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compumundo ALT falabella. 
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ABRIL 


YA LLEGAMOS A LOS 80 


Parece mentira, pero sí. Pasaron muchas cosas desde que en 2004 arrancamos con esta locura llamada 
Loaded, y sin embargo todavía estamos acá, siempre al pie del cañón y dando lo mejor de nosotros para 
poder corresponder el cariño y el apoyo que mes a mes recibimos de ustedes, nuestros queridos lectores. 
Este mes les preparamos un número muy especial. Para empezar, un informe completísimo, con todo lo 
que se sabe de L.A. Noire, un título que promete revolucionar la forma en que interactuamos con los fichi- 
nes, y dotado de una dirección de arte soberbia, como Rockstar nos tiene acostumbrados. 

Además, un avance especial de Gears of War 3, el final de una de las sagas mimadas de Xbox 360, y todas 
las novedades de la GDC 2011 y el Independent Games Festival. 

Link cumple 25 años, y como no podía ser de otra forma, Loaded se sumaal festejo. Y, como siempre, avan- 
ces -Battlefield Play 4 Free, Red Faction: Armageddon- y los juegos más importantes del mes, analizados 
sin concesiones por nuestro grupo de especialistas, entre ellos, Dragon Age Il, Bulletstorm, Fight Night 
Champion, Top Spin 4 y Homefront. 

Y cuando se les termine la revista, recuerden que día a día se pueden mantener informados de todo lo que 
sucede en el mundo de los videojuegos en www,loaded.vg, con noticias, videos, las discusiones del foro, y 
el Loaded.DATA de cada día. Disfruten. 

Loaded es una publicación de Grupo MDP S.A. Registro de la propiedad intelectual número 2063846 ISSN 1668-3234. 
Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 

Loaded número 80 - Impresa en Argentina, Abril de 2011. 
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Fabricio Lartigau, Héctor Park y a todo el 
staff de Cual Es? - A Luis Quinelli ya toda 


Mario Pergolini, Osvaldo Cellucci y Mar 
Alejandra odriguez. , 


Santiago, Simón, T 
tina, Dante, Agusti 
Sofía, Nicolás, Ca 


Una de las sagas mimadas de Xbox 360 lle- 
ga a su fin ¿Estará este título final a la altura 
de lo que la franquicia se merece? 


Dos avances piolas: Red Faction: Arma- 
geddon, y nuestras primeras impresiones 
de Erwin haciendo de silueta de polígono en 
la Beta de Battlefield Play 4 Free. 


Como todos los años, nos encargamos de 
cubrir la Game Developers Conference, un 
evento que desde hace años viene juntando 
a los desarrolladores más talentosos de la 
industria en una sólo lugar. 


Mes de análisis gordos y carnosos: 4 pági- 
nas de Dragon Age !l, 3 de Buttetstorm, 2 de 
Top Spin 4, Fight Night Champion, Tactics 
Ogre, Pokemon Black 8: White, Homefront, 
Gray Matter... 


Todo sobre el lanzamiento de 3DS en Ja- 
pón, y lo que Capcom prepara para festejar 
el 15vo. aniversario de la saga Resident Evil. 


Siguen apareciendo las mujeres gamer, 
una consulta sobre PS Move, y un terrorista 
videojueguil que mete miedo. 


¿Te gustó la saga Assassin's Creed? Enton- 
ces no podés perderte la nota que prepa- 
ramos sobre su talentoso diseñador, que 
tras su retiro temporario promete volver a 
sorprendernos. 


NOTICIAS 


DE AQUÍ DE ALL A, 


HITMAN 5 CONFIRMADO 

Las especulaciones se terminaron: lo 
Interactive confirmó el desarrollo de 
Hitman 5 publicando una la foto que 
acompaña a esta noticia. La misma no 
dice nada sobre el juego, pero deja bien 
en claro que 47 está de vuelta. 


HOMEFRONT 2 SERA 

MAS LARGO... SI SALE 

La gente de Kaos Studios admitió que 
la campaña para un jugador de Home- 
front es muy corta -nostros la termi- 
namos en 4 horas-, y prometió que 

si hacen un Homefront 2, tendrá una 
campaña más larga. Cosa probable, ya 
que, pese a no ser la gran cosa, está 
vendiendo muy bien. 


NO HABRA SECUELA DE HEAVY RAIN 
El director del multipremiado título de 
Quantic Dream aclaró desde el PlayS- 
ation Blog que el mismo no contará 
con una secuela. Cage dijo al respecto 
que la decisión de no convertir a Heavy 
Rain en una saga ya estaba tomada 
desde antes del lanzamiento del juego, 
independientemente de si el mismo 
era un éxito o un fracaso comercial. La 
azón: demostrar que el de Heavy Rain 
es un nuevo género -bautizado Drama 
nteractivo-, que puede ser utilizado 
para contar cualqier tipo de historia, y 
en cualquier estilo. 

El próximo juego del estudio, según 
Cage, será también oscuro y para 
adultos, pero completamente diferente 
de Heavy Rain. Al parecer, se llamará 
nfraworld. 


PORTATE BIEN EN 

LOS FOROS DE BIOWARE 

Es normal que te baneen de un foro s 
te peleás con un moderador. Pero en 
los foros de Bioware, la sanción puede 
ser mucho más grave. Un usuario pudo 
comprobar esa presunción cuando, 
tras discutir con un moderador y ser 
expulsado del foro, comprobó con 
sorpresa que tampoco podía jugar a 
su Dragon Age 2 recién comprado, ya 
que también había sido expulsado del 
juego. 

Tras algunas vueltas Bioware decidió 
devolverle su cuenta, pero da miedo 
saber que si no te portás bien con la 
empresa, hasta te podés quedar sin el 
juego que compraste. Y sin derecho a 
chillar: esto forma parte de la licencia 
de uso del juego. 


ARKHAM CITY CON FECHA Y VILLANO 
Nuevas fotos de Arkham City -una de 
las cuales les mostramos acá- revela- 
ron finalmente que el villano principal 
de este nuevo título del Caballero de la 
noche es nada menos que El Acertijo. 
Asu vez, Warner Bros Interactive 
Entertainment le puso fecha al lanza- 
miento: 18 de Octubre. 


LOS COREANOS DONAN 

MAS QUE LOS JAPONESES 

NCSoft, el gran estudio coreano desa- 
rrollador de Lineage, donó 6,3 millones 
de dólares para la reconstrucción de 
Japón: de hecho, más que la mismísi- 
ma Nintendo, que con DS, Wii, Mario, 
Pokemon y demás yerbas la levanta 
con pala. Que no se diga... 


RESIDENT EVIL: OPERATION 
RACCOON CITY ANUNCIADO 


ción del 15vo. 
sident Evil, 


Como edet elebra 


á por primera vez 
desde el punto 


Eljdel 


de vi > ofreciéndonos 
la posibilidad de encarnar a la fuerza 
de seguridad de la empresa, ya sea ju- 
gando solos mo parte de un grupo 
cooperativo de hasta 4 jugadores. 


cibiendo la 
idencia de la 
Raccoon City 


en 1998, y elimina 


cualquier super- 

viviente El got erno norteamericano 
enviará a sus propias Fuerzas Especia- 
les para er las acciones 
de Umbrella, y descubrir la causa de la 
epidemia 
Capcom dice que, de esta forma, la 
trama ofrecer un C cto con tres 

as f s de seguri- 


or la empresa. 
tes de nuestro 


damos Bertha y 


locaciones clásicas de la 
saga, mostrándonos los eventos de Re- 
sident Evil 2 y 3 desde el punto de vista 
de Umbrella, y permitiéndonos cambiar 
la historia de Resident Evil, pudiendo 
incluso eliminar a varios personajes 
clásicos de la saga que harán su apari- 
ción en el mismo. 


MAS DE RESIDENT EVIL 

Además de Operation Raccoon City, 
Capcom prepara también versiones 

en alta definición de Resident Evil 4 y 
Resident Evil: Code Veronica, las cuales 
serán lanzadas en PSN y Xbox Live a fin 
de año. 


El sábado 26 de febrero de 2011 quedará 
por siempre inmortalizado por ser el día 
del lanzamiento en Japón de la que puede 
ser la consola portátil más exitosa de todos 
los tiempos. Nos referimos, obviamente, a 
la nueva Nintendo 3DS, caracterizada por 
ofrecer no sólo una importante mejoría 
técnica con respecto a su predecesora, 
sino también por ser la primera portátil en 
ofrecer soporte tridimensional, y sin la ne- 
cesidad de utilizar anteojos. Y si bien esta 
nota no se centra en el análisis concreto 
de las características de la consola, mucho 
menos de sus juegos, hace falta hacer una 
aclaración. Unos días antes del lanzamien- 
to comenzaron a surgir algunos pronósti- 
cos no del todo felices con respecto al soft- 
ware disponible, la duración de la batería, 
e incluso sobre las mejorías concretas en 
relación a nuestra querida Nintendo DS. Lo 
cierto es que la mayor parte de esas dudas 
que muchos tenían han quedado despeja- 
das. Quedará para más adelante nuestra 
opinión acerca de la tan debatida cuestión 
acerca de si se trata de una revolución tec- 
nológica, o bien de un divertido adminículo 
que de todos modos se venderá como pan 
caliente. Lo que podemos decir es que los 
juegos lanzados hasta el momento no sólo 
son bastantes -incluyéndose versiones tri- 
dimensionales de Super Street Fighter y 
Winning Eleven, así como un nuevo Profes- 
sor Layton- sino que muchos de ellos han 
recibido excelentes críticas por parte de la 
prensa especializada, que la batería ofrece 
un mínimo de tres horas en máximo rendi- 
miento, y que el efecto tridimensional está 
a la altura de las expectativas. 

Volviendo a lo que nos importa, al parecer 


la gente de Nintendo aprendió de las ex- 
periencias pasadas en lo que tiene que ver 
con el stock en los primeros días de lan- 
zamiento. Por un lado, muchas tiendas de 
prestigio en Japón resolvieron hacer sólo 
preventa de la consola, incluso aquellas 
que en su momento crecieron en popula- 
ridad por albergar filas de cientos de faná- 
ticos, agrupados horas antes del horario 
de apertura. Sin embargo, otros locales 
decidieron aprovechar la situación, hacien- 
do exactamente lo contrario. Las crónicas 
indican que los fanáticos comenzaron a 
agruparse a la medianoche, por lo que ya 
a las 7 de la mañana algunos locales con- 
taban con filas de más de 700 personas. De 
todos modos, la situación no resultó dema- 
siado caótica, ya que cerca del mediodía 
todavía quedaban algunas unidades en va- 
rios negocios. Un par de horas después se 
produjo el agotamiento del stock de 400000 
unidades, algo que muchos analistas au- 
guraban de antemano. La buena noticia 
para quienes no pudieron conseguir su 
consola es que el mismo día se anunció la 
pronta reposición de stock, que se irá dan- 
do a ritmo sostenido hasta llegar al millón 
y medio de unidades para fines de marzo, 
únicamente en Japón. Las proyecciones a 
nivel mundial duplican esa cifra, ya que el 
25 y 27 de marzo siguen siendo las fechas 
de lanzamiento en Europa y América res- 
pectivamente. Y es que a pesar de su precio 
un tanto elevado, todo parece indicar que 
este nuevo niño mimado de Nintendo ofre- 


NOTICIAS 


cerá altísimas dosis de diversión durante 
largos años, quedando en un segundo pla- 
no las objeciones que puedan hacerse. Por 
lo pronto, nosotros seguimos esperando 
con ansias el lanzamiento en tierras ame- 
ricanas de la consola que hereda el legado 
de la fenomenal DS. 


Estimados lectores, finalmente ha 
llegado una nueva edición de la 
Game Developers Conference, la reu- 
nión anual de desarrolladores de 
videojuegos con más tradición en 
la industria. A diferencia de otras 
exposiciones, la GDC se caracteriza 
por ofrecer charlas, tutoriales y pre- 
sentaciones a cargo de los más pres- 
tigiosos diseñadores y productores 
de juegos de la actualidad, centrán- 
dose no tanto en los aspectos más 
accesibles al público, sino en las 
cuestiones técnicas. Claro que lo que 
aquí nos interesa son las novedades 
más importantes con respecto a los 
videojuegos que en los próximos 
meses invadirán el mercado, por lo 
que a continuación les ofrecemos 
un pequeño resumen de lo que se 
presentó este año. Ah, y si quieren 
saber más sobre la historia de este 
enorme evento, los invitamos a leer 
una nota que hicimos al respecto en 
nuestra página web, que no tiene 
desperdicio. 
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Desarrollo: EA D 

Distribución: 

Género: Acc 
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Desarrollo: Digital Extremes 

Distribución: 2K Games 

Género: Acción en primera persona 

Fecha de Lanzamiento: Último cuarto de 2011 
Plataformas: PS3, 360, PC 

Web: ww.2kgames.com/thedarkness 


THE DARKNESS II 


Cuando nos enteramos que The Darkness |! 
iba a ser desarrollado por una empresa dis 
tinta a la que dio origen a la excelente primera 
parte, francamente nos sentimos desilusio- 
nados. Sin embargo, el nuevo equipo a car- 
go se encargó de cerrarnos la boca con una 
fenomenz sentación de la nueva aventu- 
ra de Jackie Estacado. Ya desde el vamos la 


estética luce distinta, asemejándose mucho 
más al cómic original que al estilo más bien 

solas. Claro 
que < áe neral de la 
avent 


la oscuridad. Lo que h : 
ahora nos da la pauta de que 
un producto más sangriento, y 


Esto último debido a que el protagonista ocu 
pará de arranque una posición privilegiada en 
el mundo del crimen organizado, motivo por 
el cual comenzarán a producirse conflicto 
Y como frutilla del postre, debemos anunci 
que Mike Patton, el genial vocalista de Faít 
More, volverá a prestar su voz para el juego. 


Desarrollo: Te 
Distribución: Deep Silver 

án en primera persona 
Fecha de Lanzamiento: 2011 
Plataformas: 


que fue prese 


de lo 


na niña pequeña en una 

nos preguntába- 

o el juego en sí. La 

que no se trata 

mentos dramá 

a Dead- como todo 

encontrare- 

ón, que bien 

3n explo- 

) 1d. Es decir 

que pueden esperar u odo ci rativo de 
hasta 


zombies ( 

más dat 

ya que d 

los habitantes 

tarán s vivir ante un ataque m de no 


Desarrollo: Naughty Dog 
Distribución: SCEA 
Género: Aventura de acción 
Fecha de Lanzamiento: 2011 
Plataformas: NGP 

Web: No posee 


UNCHARTED NGP 


Está más que claro que una de las razones 
principales para comprarse la nueva consola 
portátil de Sony tiene que ver con que estará 
acompañada de una nueva entrega de la saga 
Uncharted. Y si bien el juego fue presentado 
tan sólo unas semanas antes de la realización 
de la GDC 2011, pudo verse una demostración 
tecnológica bastante interesante. La misma 
estuvo centrada en los controles o, mejor di- 
cho, en la integración de la pantalla táctil y del 
control por movimiento dentro de la clásica 
jugabilidad presente en la aventura protago- 
nizada por Nathan Drake. A decir verdad, las 
sensaciones que produjo la presentación fue- 
ron ambiguas. En varias ocasiones se utilizan 
estas nuevas t las como un mero ele- 
mento decorativo, oscureciendo un esquema 
clásico pero que funcionaba a la perfec 
Acciones como saltar o trepar en ciertos la- 
dos deberán e rse a partir de la pantalla 
táctil, lo que obliga ador a cambiar la 
posición de sus m verdiendo segundos 
de tiempo y concent Jara realizar una 
acción que antes f 

el contrario, la utilización 

til para analizar el diari s mapas parece 
acertada, pudiendo dar r a una nueva 
forma de resolver enigmas. De todos modos 
se trató de una demo tec ica, por lo que 
queda un largo camino por recorrer hasta 
que finalmente nos topemos con el juego ter- 
minado. 


Desarrollo: Arrowhead Game 

Distribución: Paradox Interactive 

Género: Rol de acción 

Fecha de Lanzamiento: Primer cuarto de 2011 
Plataformas: PC 

Web: www.magickagame.com 


Cuando en su momento salió al mercado 
Magicka, un RPG medieval orientado a la ac- 
ción, a nadie se le pasaba por la cabeza que 
su primera expansión estaría basada ni más 
ni menos que en la Guerra de Vietnam. Imagí- 
nense un juego similar a la saga Diablo, pero 
con varios componentes agregados y donde 
la utilización de la magia resulta vital para 
avanzar en la aventura. Ese mismo concepto, 
incluyéndose la posibilidad de manipular ocho 
clases de elementos mágicos, trasladado a 
uno de los conflictos bélicos más significativos 
del pasado siglo. Una idea alocada, pero que 
por lo visto en la GDC funciona en muchísimos 
niveles. El cambio de escenario y de persona- 
jes al parecer no ha modificado demasiado 
la jugabilidad, más allá de la introducción de 
lanzamientos aéreos de Napalm y la presen- 
cia de balas yendo de un lado a otro de la pan- 
talla. Habrá que ver si la versión final cumple 
con nuestras expectativas, pero al parecer la 
diversión en cooperativo está asegurada. 
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Desarrollo: Big Huge Games 
Género: Rol 

Fecha de Lanzamiento: No dispor 
Plataformas: PC, PS3, 360 

Web: reckoningthegame.: 
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rol que prometía revolucionar e 


el que poco se sabía en 


des 
K Q1Ise- 


siones, pero 


a 
en otros 


Desarrollo: Par 
Distribución: 

Género: Pe 

Fecha de Lanzamiento: Ma 
Plataformas: 3DS 


S Reballing Sistema Unico de reparación 
pa de luces rojas Khox 360 y Luz Amarilla Ps3 
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Laboratorio Tecnico Especializado 
Av. De los Incas 4592 - Capital Federal Tel/Fax: 4522-2765 / 4524-1609 / 4521-5476 


Belgrano: Cordoba: San Juan: Tucuman: 
GameShop MauriComputacion Dream Games Fusion Game 


Av. Cabildo 2230 Villa Maria Rivadavia 243 Oeste San Juan 723 
Gal. Las Vegas Loc. 84 Tucuman 890 Gal. Laprida local 15b Local 2 
Tel: 4786-8928 Tel: 0353-4612245 Tel:0264-4227170 Tel:0264-4227170 


Info*gameservice.com.ar / www.gameservice.com.ar 


Si bien durante la GDC todos los ojos estaban puestos er 
grandes diseñadores, lo cierto es que también había 


pata los pequeños Abd Justamente e 


gla IGF) como cel de la mencionada expo. e se trata ode 
una mera entrega de premios sin mayores repercusiones 
ya que por lo general se presentan algunos títulos inde pen- 
dier que en un futuro terminan convirtiéndose en clási- 
cos. Basta mencionar a Limbo, Braid o World of Goo, títulos 
de primerísima calidad que en su momento supieron recibir 


a entrega de premios de este año estuvo especialmente 
reñida, pre e ya des S 

didatos. E 

juegazo c das por | 

el programador Cooió sueco- Marlins Per rsson len mente 
brillante d s del proyecto. Para los que no lo conocen, les 
comentamos que se trata de una especie de Sandbox ba- 
sado en la construcción de todo tipo de estructuras a partir 
de cubos. Ya desde hacía varios meses que Minecraft venía 


recibiendo reconocimientos tanto por el público como por 


parte de a especializada, por lo que no fue n 

na sorpre e terminase adjudicándose el premio n 
consistente e e 

Pe ro como dijimos, había otro candidato de peso, que termi- 

nó cosechando tres premios y 15.000 dólares. Nos referimos 

a Amnesia: The Dark Descent, nuevo survival horror de E 

gente que en su momento supo brindarnos la saga Penum- 

bra. El enorme trabajo realizado en el apartado audiovisual 

fue premiado en las categorías de Excelencia Técnica y Ex- 

celencia en Audio, mientras que la innovadora premisz 

entre otras cosas impide la utilización de armas dura 

campaña- recibió el premio a la visión, apadrinado ha em- 

presa IGN Entertainment Group. 

a cerrar les ofrecemos el listado completo de ganado- 
res para que sepan cuáles han sido algunos de los juegos 
independientes de mayor calidad del último año. Tengan en 
cuenta que estos títulos se consiguen a un abi muy bajo, 
y muchos de sine tienen una calidad superior a la distintas 
superproducciones millonarias, por lo que bien vale la pena 
probarlos. 


INDEPENDENT 
GAMES 
FESTIVAL 


BULNES 650 - C1176ABL 

BUENOS AIRES - ARGENTINA 

TELS: (011) 4865 - 9515 / 4862 - 8649 
O N E INFOOSERVICEONE.COM.AR 

WWW .SERVICEONE.COM.AR 


REPARACIÓN DE DISPOSITIVOS DIGITALES 


CONSOLAS DE VIDEOJUEGO | COMPUTADORAS PORTÁTILES | REPRODUCTORES MP3 Y MP4 | CÁMARAS DIGITALES 


RECEPTORIAS AUTORIZADAS 


CIUDAD AUTONOMA DE BUENOS AIRES 

SALA 1 - J. SALGUERO 1954 — PALERMO, CABA 

START GAME - PLAZA PARK SHOPPING CUENCA 3252 LOCAL 18 
VILLA DEL PARQUE, CABA 


GRAN BUENOS AIRES . 
CASA OMAR - JOSE HERNANDEZ 4378 — VILLA BALLESTER (SAN MARTIN), 
BUENOS AIRES 

AKANE GAMES - MITRE 652 — ESCOBAR, BUENOS AIRES 

FIORELLA VIDEO CLUB - CALLE SIKA 2300 —- MERLO, BUENOS AIRES 

RMM COMPUTACIÓN - H. YRIGOYEN 4289 — LANÚS OESTE, BUENOS AIRES 


PCIA. DE BUENOS AIRES 

GAMERS JUNÍN - FRANCIA 487 — JUNÍN, BUENOS AIRES 

METROPOLIS COMICS - PELLEGRINI 238 — SAN NICOLÁS, BUENOS AIRES 
THE CUBE - DORREGO 2981 — OLAVARRÍA, BUENOS AIRES 


LAPAMPA 

HAG SERVICE - CALLE 24 N* 345 PA. — GENERAL PICO, LA PAMPA 
CORDOBA 

GAME PLAYER - SOBREMONTE 88 LOC 58 BIS (GALERIA DEL CINE) - 

RÍO CUARTO, CÓRDOBA 

SAN LUIS 

HOBBY - JUNÍN 489 -— SAN LUIS, SAN LUIS 

LARIOJA 

MK2 - JOAQUÍN V. GONZALEZ 182 — LA RIOJA, LA RIOJA 

CATAMARCA 

ABY PLAY - MATE DE LUNA 632 LOC. 19/20 GAL. PASEO DEL FUNDADOR - 
SAN FERNANDO DEL VALLE DE CATAMARCA, CATAMARCA SERVICE 
MENDOZA 

TRIAC — AV. MORENO 176 - SAN RAFAEL, MENDOZA 

CHUBUT 


INFORMOTIC - MITRE 951 - COMODORO RIVADAVIA, CHUBUT 


ADHIERA SU COMERCIO A NUESTRO LISTADO 


Llamenos al tel, (54-11)- 4862 8649 / 4865 - 9515 ejes í 
o escríbanos vía mail a vtamayorOserviceone.com.ar IDENTIFIQUE NUESTRAS RECEPTORÍAS 
AUTORIZADAS POR EL STICKER EN LA VIDRIERA 


GRAN PREMIO SEUMAS MCNALLY (U$S 20.000): 
Minecraft, desarrollado por Mojang 

NUOVO AWARD ($5,000): 

Nidhogg, desarrollado por Messhof 


PREMIO A LA EXCELENCIA EN ARTE VISUAL (U$S 2.500): 
BIT.TRIP RUNNER, desarrollado por Gaijin Games 


PREMIO A LA EXCELENCIA EN AUDIO (U$S 2.500): 
Amnesia: The Dark Descent, desarrollado por Frictional Games 


PREMIO A LA EXCELENCIA EN DISEÑO [U$S 2.500): 
Desktop Dungeons, desarrollado por QCF Design 


MEJOR JUEGO DESARROLLADO POR ESTUDIANTES[(USS 2.500): 
FRACT, desarrollado por la Universidad de Montreal 


PREMIO A LA EXCELENCIA TÉCNICA: (U$S 2.500): 
Amnesia: The Dark Descent, desarrollado por Frictional Games 


SIE 


MEJOR JUEGO PARA CELULARES[US$S 2.500): 
Helsing Fire, desarrollado por Ratloop 


PREMIO DEL PÚBLICO(U$S 2.500): 
Minecraft, desarrollado por Mojang 


PREMIO DIRECT2DRIVE VISION: (U$S 10.000): 
Amnesia: The Dark Descent, desarrollado por Frictional Games 


AHORA TODOS LOS JUEGOS 
TIENEN ALGO EN COMÚN. RR 


j ¡usan 


aaa THE GAME $ 


' DS PS2 


Encontranos en: Belgrano: Av. Cabildo 2027 / Unicenter: Paraná 3475 local 2320 / Florida: Florida 260 / Lomas de Zamora: Antartida Argentina 703 / San Martín: San Lorenzo 3773, local 1006 / 
Caballito: Av. Rivadavia 5225 / Mendoza: San Martin 1252 / Alto Palermo: Av. Santa Fé 3211 / San Miguel: Balbin 1200, esa. Av. Perón / Quilmes: Rivadavia 170 / Alto Avellaneda Shopping Mall: 
Av. Giiemes 897 / Plaza Oeste Shopping: Av. J. M. de Rosas 658 / Flores: Av. Rivadavia 6556 / Neuquen: Olascoaga 341 / San Justo: Ignacio Arieta 3155 / Córdoba: Rivera Indarte 171 /Lomas de 
+ Zamora: Laprida 394 / Rosario: Peatonal Cordoba 1235 / Salta: J. B. Alberdi 163 / La Plata: Calle 47 entre 7 y 8 / Escobar: Ruta Prov. 25 N'1710 / Mar del Plata: Rivadavia 3045 / Villa del 
Parque: Cuenca y Tinogasta / Pilar: Las Magnolias 754 / Rosario Shopping: Nansen 321, local 2096 / Quilmes Factory: Av. Calchaqui 3950, local 2320 / Abasto: Av. Corrientes 3247. 
| GARBARINO S.A.: Guevara 533, Capital. C.U.1.T.: 30-54008821-3. Centro de atención al cliente: (011) 4588-7000. : 


Durante los primeros treinta años de la historia del cine los estudios contaron el eterno conflicto 
de héroes contra villanos, que siempre terminaba en la misma moraleja: los buenos ganan, los malos 
mueren, y el crimen no paga. Pero a fines de la década del "30, el público esperaba historias más 
complejas, que reflejasen la ambigúedad de un mundo en crisis donde nada era lo que parecía ser. Las 
comedias se hicieron más cínicas, los dramas más adultos y los policiales más oscuros a través de 
un estilo, bautizado “film noir” (cine negro), que se hizo popular en medio de la incertidumbre de la 
segunda guerra mundial, narrando historias de detectives y criminales de poca monta, protagoniza- 
das por antihéroes de dudosa moral y dotadas de una dirección de fotografía marcada por el humo y 
las sombras que replicaba el claroscuro de los pintores barrocos. 

LA. Noire (Noire es el femenino de “noir” — o sea “Los Angeles negra”) es el ambicioso proyecto de 
Team Bondi y Rockstar que incorpora ya desde su título este estilo cinematográfico. El juego nos 
transporta a la Los Angeles de 1947 y nos pone en los lustraditos zapatos de Cole Phelps, veterano 
de la Segunda Guerra y actualmente policía de patrulla — no sólo eso, sino el primer héroe hecho y 
derecho en protagonizar un juego de Rockstar. 


A través de una serie de casos [que ser- 
virán de tutorial del juego] Cole llama la 
atención de sus superiores, quienes lo 
ascienden a detective repentinamente, 
intentando aprovechar su pasado de hé- 
roe de guerra para ser la imagen de la 
policía y enfrentar las constantes acusa- 
ciones de corrupción que recibe la fuerza. 
Al empezar su carrera de detective, Cole 
se enfrentará con los prejuicios de sus 
companeros, que consideran que no tie- 
ne experiencia para este cargo. Nosotros 
deberemos probar lo contrario, resol- 
viendo crímenes cada vez más complejos 
que van desde fraudes hasta asesinatos 
y conspiraciones que envuelven a toda la 
ciudad y a los protagonistas de la historia. 


La base de L.A. Noire la conforma el pro- 
ceso investigativo. Cole deberá recorrer 
cada escena del crimen buscando evi- 
dencia, interrogar sospechosos y, cuando 
sea necesario, involucrarse en tiroteos, 
persecuciones y peleas a golpes. Sin em- 


de 


bargo, Rockstar aclara que estos últimos 
elementos no conforman el corazón del 


juego. 

Es que las primeras imágenes de L.A. 
Noire sugerían una nueva variante del 
“estilo Rockstar”: enormes ciudades 


abiertas donde existe una historia prin- 
cipal, pero que nos dan la libertad de 
cumplir objetivos a nuestro propio ritmo 
mientras nos distraemos con decenas 
de actividades y minijuegos. Sin embar- 
go, durante los últimos meses, la pren- 
sa especializada tuvo la oportunidad de 
jugar los primeros casos del juego y la 
impresión fue clara - el juego es lineal 
y su jugabilidad se asemeja más a la de 
una clásica aventura gráfica que a la de la 
serie Grand Theft Auto. 

La prensa también coincidió en algo cla- 
ve: ningún juego propone una experiencia 
investigativa tan profunda como la que 
intentará implementar L.A. Noire. 

La historia del juego estará dividida en 
capítulos y cada uno de ellos presentará 
una serie de casos a resolver por Cole 
Phelps. La estructura de cada caso será 
similar: desde el escritorio de Phelps en 
la comisaría elegiremos el caso que que- 
ramos resolver de forma similar a la que 
elegíamos las misiones al encontrarnos 


con nuestros contactos en GTA. Luego de 
las cinemáticas de rigor nuestro prota- 
gonista se verá transportado a donde las 
papas queman: la escena del crimen. 

Aquí nuestro objetivo será conseguir la 
mayor cantidad de evidencia posible. 
Cada objeto podrá ser recogido, mani- 
pulado, rotado, magnificado y observado 
en detalle para encontrar pistas que nos 
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ayuden a resolver el caso. Este es la sec- 
ción del juego que más recuerda en con- 
cepto a una aventura gráfica, en especial 
a la venerable serie Police Quest de Sie- 
rra On-Line, igual de obsesionada con el 
procedimiento policial que lo que hemos 
visto de L.A. Noire. Claro que el juego de 
Rockstar suma detalles modernos, como 
una banda sonora dinámica que a través 
de notas y ligeros cambios en la instru- 
mentación, nos guiará pista por pista. 
Utilizando las (para hoy) primitivas técni- 
cas de la policía de 1947, seguiremos las 
pistas y tendremos los elementos nece- 
sarios para destrabar lo que separará a 
LA. Noire de otros juegos del género: los 
interrogatorios que incorporan la tecno- 
logía MotionScan, utilizada para capturar 
en detalle las expresiones faciales de 
más de 300 actores. El juego no existiría 


sin esta innovación, ya que el objetivo de 
cada interrogatorio de Cole es descubrir 
la verdad, para lo cual tendremos que 
usar nuestros poderes de observación. 
No los de nuestro personaje - los nues- 
tros. 

Cole llevará a todas partes un cuaderno 
en el que tomará nota de todo lo que lo 
rodea: la evidencia, los sitios de impor- 
tancia, las víctimas y los sospechosos. Al 
principio de cada interrogatorio podre- 
mos elegir de este cuaderno los temas 
sobre los cuales Cole conversará con los 
implicados en el caso. Mientras el perso- 
naje interrogado contesta, L.A. Noire nos 
pedirá que mantengamos nuestra aten- 
ción en su rostro. Cada mirada esquiva, 
cada pausa, cada sonrisa velada signifi- 
ca algo, ya que al terminar de escuchar 
la respuesta, tendremos que decidir si 


BARRIO CHINO (1974) 
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RESOLVER UN ENREVESA ASO EN LA 
LOS ANGELES DE EL CINE NORTEAME- 
RICANO YA NO ERA EL DE LOS CUARENTA, 

Y TODO LO QUE LAS PELÍCULAS DE ESA 
EPOCA SUGERÍAN, POLANSKI LO HACE 
BRUTALMENTE TANGIBLE: LA VIOLENCIA, 
EL SEXO, LA MISERIA HUMANA. 


5 PELÍCULAS PARA ESPERAR L.A. NOIRE 


creerle, dudar o si enfrentarlo con evi- 
dencia que prueba que está mintiendo. 

Es un sistema simple que sería imposi- 
ble de poner en práctica sin los avances 
de MotionScan, pero la propuesta de 
Rockstar es llamativa, ya que el uso de 
nuestros sentidos, nuestra percepción y 


ELDEMONIO 
VESTIDO DE AZUL (1995) 


OTRO FILM 
NOIR, OTRO 
DETECTIVE 
- PRIVADO, 
PERO LA GRAN 
DIFERENCIA 
ES QUE EASY 
 RAWLINS ES 
NEGRO, Y EN 
LOS ANGELES 
EN 1948, ESO 
PUEDE SER UN - 
GRAN PROBLE- 
MA CUANDO EL 
VETERANO DE 
LA SEGUNDA 
GUERRA EASY SE META EN “ASUNTOS 
DE BLANCOS”. ROCKSTAR COMENTA 
QUE LOS ENFRENTAMIENTOS RACIALES 
DE LOS CUARENTA SERÁN UN FACTOR 
MUY IMPORTANTE EN L.A. NOIRE, Y ESTA 
LOGRADA PELÍCULA SE METE DE LLENO EN 
EL TEMA, CON UNA ACTUACIÓN BRILLANTE | 
DE DENZEL WASHINGTON. 
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nuestra propia inteligencia nos permitirá 
interactuar con el juego en formas que no 
tienen precedente en el género. 

Pero eso no significa que L.A. Noire sea 
solo un juego cerebral y analítico, ya que 
la investigación y los interrogatorios nos 
podrán llevar en direcciones muy distin- 
tas. Un sospechoso que se niegue a co- 
laborar deberá ser detenido por la fuerza 
y a los golpes, o quizás perseguido a toda 
velocidad por las calles de Los Angeles. 
En casos extremos, Cole deberá utilizar 
su experiencia en las armas como vete- 
rano de guerra para enfrentarse con pan- 
dillas, policías corruptos y la mismísima 
mafia. 

Hablando de Mafia - es muy probable que 
el lector vea estás imágenes y recuerde 
el reciente Mafia ll, cuya New York ficticia 
pecaba de no ser más que un decorado 


para un juego de acción lineal y repetitivo. 
¿Será este el caso de L.A. Noire? Sí y no. 
Para no generar confusiones, Rockstar 
niega de lleno que el juego sea de “mun- 
do abierto” y resalta los aspectos únicos 
que diferencian a L.A. Noire de incluso 
sus propios juegos. Hay acción, hay autos, 


hay golpes y la ciudad está diseñada para 
permitirnos recorrerla a nuestro gusto, 
pero la aventura de Cole Phelps será li- 
neal, permitiendo algunas misiones pa- 
ralelas y cierta variación al resolver los 
casos pero sin buscar la libertad que ca- 
racterizó a Grand Theft Auto o a Red Dead 
Redemption. 


LOS ANGELES: 
AL DESNUDO (1997) 


LA CORRUP- 
CIÓN POLICIAL 
ESTÁ EN EL 
CENTRO DE 
A ESTE FILM 
NOIR MODER- 
NO ACLAMADO 
POR LA CRÍTICA 
Y EL PÚBLICO 
Y NOMINADO 
A9 PREMIOS 
] PRA OSCAR. DOS 
a 55d OFICIALES DE 
SE TEMPERAMEN- 
TO MUY DISTINTO SE CONVIERTEN EN ALÍA- 
DOS A MEDIADOS DE LOS AÑOS CINCUENTA 
CUANDO DESCUBREN QUE ALGO SUCIO SE 
ESCONDE EN EL CORAZÓN DEL DEPARTA- 
MENTO DE POLICÍA DE LOS ANGELES. CON 
RUSSELL CROWE ANTES DE LA PANZA Y 
UNA ESPECTACULAR KIM BASINGER. 
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Y es difícil no maravillarse con el material 
que hemos visto de la reconstrucción de 
la Los Angeles de 1947 que Team Bondi 


_ realiza (quizás recuerden a este equipo 


cuando se llamaba Team Soho y creaba 
geniales mundos interactivos para jue- 
gos pasables como The Getaway y Gangs 
of London de PSP). La recreación cubre 
unos 150 kilómetros cuadrados, una zona 
pequeña de Los Angeles pero construida 
a escala, en base a fotos satelitales y do- 
cumentos históricos que permitieron al 
equipo reflejar la época en detalles tan 
sutiles como las fachadas de los nego- 
cios o el vestuario diseñado con la ayuda 
de expertos que colaboraron en películas 
como “King Kong” y “Rescatando al Sol- 
dado Ryan”. 

Por algo L.A. Noire lleva casi una déca- 
da en desarrollo como un proyecto que 


pareció acercarse a la cancelación más 
de una vez, solo para ser rescatado por 
la gente de Rockstar. Rescatado y redi- 
señado, ya que es fácil ver los elementos 
de Rockstar que, a simple vista, parecen 
convivir con la estructura tradicional de 
L.A. Noire. 

Empezamos este anticipo hablando del 
llamativo estilo del film noir, un trata- 
miento visual que nunca. hemos visto en 
un fichín, y que quizás se quede solo en 
una recreación estética. De manera sutil, 
Team Bondi y Rockstar adaptan dos va- 
riantes muy distintas del policial. Por un 
lado, la imagen, la narrativa y los perso- 
najes remiten directamente al film noir, 
pero lo que hemos visto hasta ahora de 
su jugabilidad no evoca la pantalla gran- 
de sino la chica. La evidencia, los inte- 


LA SEÑAL (2007) 


INTERPRETA A UN (LO 
TECTIVE PRIVADO QUE SE E 
MUJER INCORRECTA 

-N UN ASE QUE * 
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rrogatorios, y el progreso caso por caso 
tienen más que ver con la recreación del 
trabajo investigativo y forense de series 
policiales como “CSI” o “La Ley y el Or- 
den”, formatos que intentaron adaptarse 
mil veces a videojuegos y nunca con éxito. 
Quizás faltaba ese elemento humano en 
el que L.A. Noire sostiene una gran parte 
de su interés. 

Enormemente ambicioso, obsesivamen- 
te detallista y aparentemente anticomer- 
cial, sostenido sobre mecánicas de juego 
arcaicas y tecnología aún no probada. 
L.A. Noire lleva el sello de Team Bondi 
pero tiene las características clásicas de 
un producto de Rockstar: una apuesta 
arriesgada que, triunfe o fracase, busca- 
rá avanzar un paso más las posibilidades 
expresivas del arte de los videojuegos. 


Con Gears of War 2, Epic Games dio un 
paso en falso, presentando un juego 
con su potencial minado por proble- 
mas de performance, una campaña no 
del todo satisfactoria, y un componente 
multijugador defectuoso y sin control 
para los omnipresentes "cheaters”. 

Ahora, con el futuro de la franquicia 
Halo cuanto menos incierto -tras el 
abandono de la misma por parte de 
Bungie Software, y la habilidad de 343 
Studios para tomar la posta aún por 
probarse-, Gears of War 3 se perfila 


como la exclusividad más importante 
de Xbox 360 para el próximo, al 
menos por ahora. P ¿tiene lo que 


hay que tener para o 


LA CAMPAÑA 

El mayor impacto que proveerá la 
campaña es el hecho de que podremos 
jugarla en modo cooperativo hasta 4 
jugadores. El elenco de personajes ¡rá 
rotando a lo largo del juego, e incluirá 
a Marcus Fenix, Dominic Santiago, Au- 
gustus “Cole Train” Cole, Damon Baird, 
y, sorprendentemente,  “honchas” 
como Anya Stroud, absolutamente 
iguales a sus contrapartes masculinos 
en términos de jugabilidad. 

La presentación de la campaña coo- 
perativa fue en la E3 2010, donde Cliff 


Bleszinski y Rod Fergusson, produc- 
tor ejecutivo del juego, mostraron una 
demo ambientada en Anvil Gate, un 
entorno selvático en el cual el escua- 
drón Delta de Marcus y compañía debe 
hacer frente a una horda de Lambents, 
versiones mutadas -y más mortíferas 
aún- de los clásicos enemigos Locust, 
que surgían del suelo respirando fuego 
y liberando otras criaturas más peque- 
ñas, a la vez que usaban sus tentácu- 
los para arrojar objetos. El Lambent 
Berseker lanzaba a Marcus un auto- 
móvil, el cual este último aprovechaba 


A 


para usar como cubierta, mientras los 
miembros del escuadrón se replega- 
ban a la base, donde se reagrupaban 
con otros Gears, incluídos más perso- 
najes femeninos. 


MULTIJUGADOR EVOLUCIONADO 

La gente de Epic Games decidió, para 
esta última entrega, afrontar un cam- 
bio importante. Obedeciendo a los re- 


¿LO SABÍAS? 


SIN LLEGAR A TENER LA 
LA FRANQUICIA GEARS O 
ALLÁ DE LAS PAYASADA 
APORTADO LO SUYO A LA CONSOL 
VENDIDAS POR CADA ENTREGA. U 


3, CALL OF DUTY: MODER 


clamos de la comunidad de jugadores, 
respecto de los problemas multijuga- 
dor de Gears 2, Epic decidió descartar 
el sistema de anfitrión / cliente a favor 
de servidores dedicados. De esta for- 
ma, con el servicio de “matchmaking” 
generado por los servidores, espera 
remover la ventaja que un equipo tenía 
sobre el otro basado sencillamente en 
una mejor latencia entre sus integran- 
tes. De hecho, ya con la aparición del 
parche número ó para Gears 2, Epic 


Y mant 
rotan en el 


IMPORTANCIA QUE TIENE HALO EN EL ÉXITO DE XBOX 360, 


N SOCIO MINORITARIO QUE -MÁS 

EADOR CLIFF BLESZINSKI-, HA 

OFT. CON 5 MILLONES DE UNIDADES 
ÚNICAMENTE, POR HALO 


NWARFARE 2 Y, AHORA, POR CALL OF DUTY: BLACK OPS. 
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necesario para encarar algo 
uunca antes hicieron en la saga: 
zar una Beta pública multijugador. 
), Rod Fergusson dice que 

arán esos meses para afinar el 


oducto final, mientras corren la Beta 
en los nuevos servidores dedicados. En 
sus propias palabras, parte más di- 
fícil acerca de hacer una Beta, 

eta ya no es una Beta. En 

de las consolas, una beta s 
como una demo. La gent 
desarrollad muy d 
ciden su compra en ba 
Sin embargo 
producto fina 
a la Beta, para 
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on los distin- 

Para empe- 

on han sido 

vo modo llamado 

, en el cual a cada 

un líder, y la misión 

urar al líder enemigo 

er lo con puntos del 

3 segundos. El líder 

r otra parte, la posibilidad de 

soltarse” cada pocos segun- 
>sionando un botón. 

or o parte, harán su retorno los 

onocidos modos Warzone y Execu- 


DETALLES DEL COMBATE MULTIJUGADOR 


tion, aunque el modo principal será 
Team Deathmatch. En el mismo, cada 
equipo comienza con 20 vidas, las cua- 
les van desapareciendo a medida que 
cada integrante “respawnea” cuando 
lo matan. El último equipo en quedar 
de pie recibe un punto, y el primer 
equipo en obtener dos puntos gana la 
partida. Se sabe también que estará 
presente el ya conocido modo Horde. 


UNA BESTIA 

La gran sorpresa es el modo Beast. El 
mismo coloca hasta 5 jugadores en el 
rol de los letales enemigos de la hu- 
manidad, los Locust. En el mismo, si- 
milar -en apariencia- al modo Horde, 


El sistema de progreso de personaje en línea otorgará recompensas en experiencia por todo tipo de 


A ) acciones, como ser el primero en matar, matar 5 jugadores seguidos, matar a nuestra némesis y 
revivir a un cierto número de compañeros. 


Con el tiempo, ganaremos medallas, las cuales terminarán evolucionando en títulos que gana- 
a remos por especializarnos en ciertas áreas. 


Otras recompensas destrabables incluirán nuevos tipos de ejecuciones con cada arma. 


La velocidad de movimiento de los personajes se ha acelerado un tanto, con lo cual los 
combates serán más veloces. 


Podremos presionar un botón para señalar la posición de un enemigo 
cuando lo veamos, de tal forma de hacer evidente su posición para 
Ñ e todos nuestros compañeros de equipo. 


El viejo concepto de Epic Games de los Mutágenos (Unreal 


Tournament) estará presente en el juego en forma destrabable y 
bajo el nombre de “Mutators”. 


os Locust deberán exterminar a los 
humanos antes de que el tiempo dado 
expire. Los humanos, a su vez, deben 
intentar sobrevivir, contando con el re- 
oj como único aliado, ante hordas de 
Locust “comprados” con “tokens”, que 
os jugadores Locust adquieren como 
recompensa por eliminar humanos. 

La selección de Locust disponibles va 
desde los básicos Tickers (1 token] has- 
ta los terribles Bersekers (40 tokens], 
de acuerdo a la cantidad de tokens que 
el jugador Locust esté en condiciones 
de “pagar”, e incluye, además: Wret- 
ches (4), Serapedes (10) Kantus (8), Ar- 
mored Kantus, Grenadiers (8), Savage 
Boomers (36), Grinder Boomers (45), y 
Mauler Boomers (42). 


LA BETA 
LLa gente de Epic Games prepara el 
lanzamiento de la Beta cerrada para el 


18 de Abril, por lo cual es probable que, 
cuando lean estas líneas, la misma ya 
esté corriendo, y quienes hayan com- 
prado la Epic Edition de Bulletstorm 
tienen el acceso garantizado. Á su vez, 
en la Beta podremos emplear una ver- 
sión exclusiva y en llamas del Lancer, 
que podremos conservar en la versión 
comercial del juego si cumplimos el 
requisito de jugar 90 partidas y lograr 
100 muertes. El traje de Trashball de 
Cole Train también será accesible me- 
diante la Beta, y podremos conservarlo 
si jugamos 83 partidas. 

Los modos que incorporará la Beta 
son King of the Hill, Capture the Lea- 
der y Team Deathmatch, así como 4 
mapas: checkout y Trashball Stadium 
ya están decididos, mientras que los 
otros dos están sometidos a votación 


en la página de Facebook del juego: 
las opciones son Overpass, Trenches, 
Mercy y Old Town 

CONCLUSIÓN 

Aunque falta casi un año para que 
salga a la venta, es evidente que la 
gente de Epic Games ha escuchado a 
sus fans. La lista de incorporaciones a 
Gears of War 3 es extensísima, y luce 
como un típico pedido a Papá Noel. 
Obviamente, no esperamos poco de un 
estudio como Epic Games, y ya ima- 
ginamos tima entrega como la 
mejor de salvo por las inevi- 
tables pay as de Cliff Bleszinski de 
las que vendrá acompañada, claro. 
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Us 
de 


Laboratorio Tecnico Especializado 
en VideoJuegos 
: Ventas de Consolas, Accesorios y Juegos 


4453-8859 4455-1276 


-Info(Margengame-srl.com.ar  laboratorio(Margengame-srl.com.ar 


Centros habilitados: 

Enjoy Casa central: Av. Belgrano 829, sucursales: Bilbao 1230, Av. San Martin 747, Fagnano 663, Admunistración: Tel./ fax 02964-421-960 

Email: enjoytaspeedy.com.ar (9420) Rio Grande - Tierra del Fuego, El Mundo del Videojuego 11 de abril 146 Tel" 0291-4553434 (8000) Bahia Blanca 
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Así como existe el gamer capaz de in- 
vertir todo el dinero que le sobra -y el 
que no le sobra también- en procurar- 
se una plataforma, accesorios, y cuanto 
juego capture su atención, también está 
aquél que es capaz de pasar muchas ho- 
ras de su tiempo libre jugando, pero no 
está dispuesto a tener que desembol- 
sar dinero para hacerlo. Buena prueba 
de ello lo constituyen los exitosísimos 
juegos de Facebook, así como muchos 
otros basados en web, que no exigen al 
usuario más que una mera registración 
basada en una dirección de mail. 
Electronic Arts tomó cuenta de ello, y ya 


en 2008 ¡inauguró con Battlefield Heroes 
este nuevo sistema de negocios en el 
que al jugador no se le cobra ni el juego 
ni un derecho mensual para jugar, sino 
tan sólo los ítems con los cuales el mis- 
mo puede personalizar sus personajes 
Tras el éxito de Battlefield Heroes - 
el cual ya tiene más de 6 millones de 
usuarios-, la confianza de EA en este 
modelo es tal, que prepara un nuevo 
juego basado en el mismo. Battlefield 
Play 4 Free se encuentra en una avan- 
zada etapa de desarrollo, y tras probar 
la beta cerrada, les contamos nuestras 
primeras impresiones. 


L ue en Heroes, la idea detrás 
de Play 4 Free es que no sólo que se 
pueda jugar gratis, sino también que lo 
gar cualquier usuario con una 
te modesta -incluso con una 
notebook o netbook-, como lo atesti- 
an sus gráficos simples, basados en 
a versión muy modificada del motor 
ttlefield 2, del año 2005, que incor- 
además el filtro granulado estilo 
film que está tan de moda últimamente. 
La jugabilidad se beneficia en gran me- 
dida de Battlefield: Bad Company 2, in- 
corporando las mismas clases -Asalto, 
ngeniero, Médico y Reconocimiento-, 
así como el mismo sistema para subir 
de nivel, y, esencialmente, los mismos 
“loadouts” o cargas tácticas. En base a 
su naturaleza, la versión final del juego 
ofrecerá también la posibilidad de per- 
sonalizar nuestro personaje por com- 
pleto, adquiriendo, por ejemplo, un slot 
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táctica 


armada a nuestro gusto. 
La beta presenta el clásico modo Con- 
quest, en el cual debemos capturar 
puntos del mapa y retenerlos, haciendo 
que el otro equipo “sangre”, perdiendo 
tickets. A simple vista, tanto la mecá- 
nica como los elementos de juego son 
plenamente reconocibles como Battle- 
field. El combate vehicular, así como los 
emplazamientos artilleros fijos, tienen 
una gran importancia en la jugabilidad, 
y como siempre, no hay nada más satis- 
factorio que arrollar a un enemigo con 
un Hummer, o hacerlo volar en pedazos 
con el cañón del tanque T-90 ruso que 
pudimos probar. 

Sí, aún hay que terminar de balancear 
las clases. Y también hay que estu- 


diar cuidadosamente el Ítem que suele 
transformarse en el defecto número uno 
de los títulos de acción en primera per- 
sona en línea -los puntos de regenera- 
ción de jugadores-, ya que el mapa sólo 
ofrecía la posibilidad de reaparecer en 
medio del despelote o en nuestra base, 
incluso sin avisarnos si la misma estaba 
siendo atacada por el enemigo, con lo 
cual podemos aparecer completamente 
indefensos frente a un tanque enemigo. 


Sin embargo, Battlefield Play 4 Free ya 
impresiona en su Beta -y con tan sólo un 
mapa probado- como un título divertido, 
mucho más que el lanzamiento de pre- 
cio completo Medal of Honor, por cier- 
to. Y si bien sus gráficos son simplistas, 
como adición enteramente gratuita a la 
saga Battlefield, es más que adecuado. 
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RED FACTION: ARMAGEDDON 


MASON DEMOLICIONES SA 


» A falta de una nueva entrega de Saints 
Row, la gente de Volition prepara una 
nueva entrega de Red Faction, su otro 
clon de GTA, éste futurista y ambientado 
en Marte. 

Red Faction: Armageddon nos sitúa en 
el año 2170, medio siglo después de los 
acontecimientos de Red Faction: Gue- 
rrilla, durante los cuales los héroes de 
la revolución Alec Mason y Samanya lle- 
varon a la Red Faction a la victoria so- 
bre el tiránico yugo de la Earth Defense 
Force. 

La superficie de Marte se ha vuelto in- 
habitable tras que la maquinaria de 
terraformación fuera destruida por el 
impacto de un meteoro, forzando a los 
sufridos colonos a vivir en cavernas pre- 
surizadas bajo la superficie marciana. 
Cuando Darius Mason, el nieto de Alec 
y Samanya, inadvertidamente despierta 
de su letargo a una antigua y letal raza 
alienígena, el Armagedón es desatado 
en Marte. A medida que los asenta- 
mientos humanos van sucumbiendo, se 
hace evidente que sólo Darius y la Red 
Faction pueden salvar a Marte del pro- 
blema que ellos mismos han creado. 
Este argumento es tan sólo una mera 
excusa para que Red Faction: Arma- 
geddon haga gala de su tarjeta de pre- 


sentación: la posibilidad de administrar 
la destrucción en entornos pensados 
especificamente para ello, donde cada 
estructura es susceptible de ser redu- 
cida a escombros. Al respecto, el juego 
promete elevar el nivel de destructibili- 
dad característico de la serie a nuevas 
cotas. 

En demos sucesivas presentadas a 
partir de la E3 2010, Volition mostró el 
sistema de combate, que presenta nue- 
vas herramientas, no sólo a la hora de 
demoler cuanto nos rodea, sino incluso 
permitiendo la reconstrucción de aque- 
llo que hemos destruido. En el primer 
escenario mostrado, Mason lideraba a 
un grupo de refugiados, debiendo como 
primera medida acabar con un grupo de 
animales insectoides, para finalmente 
llegar a un asentamiento abandonado, 
con sus estructuras infectadas por un 
crecimiento orgánico muy al estilo de 
Aliens o Dead Space. Mason debe lim- 
piar el entorno, lo cual significa, literal- 
mente, destruirlo todo. 

A la hora de efectuar la tarea, Mason 
dispondrá de algunos chiches nuevos 
que le hubieran venido muy bien a su 
abuelo, que tenía que arreglárselas con 
su fiel maza de mango largo. El prime- 
ro de ellos es el Magnagun, una suerte 


La gente de Volition explica que en Armageddon el mundo de juego estará 
más focalizado en misiones, a diferencia de Guerrilla, que contenía gran- 
des extensiones de terreno donde nada sucedía, y que requerían recorrer 
largas distancias entre los marcadores de misiones y bases. 


de rifle que requiere que disparemos un 
primer dardo a una superficie, seguido 
de uno a otra. Al disparar el segundo 
dardo, ambos se atraen con una fuerza 
magnética irresistible, capaz de arran- 
car de cuajo dos edificios y hacerlos 
estrellarse uno contra el otro, con los 
efectos obvios para sus ocupantes o 
cualquier pobre diablo que se halle en 
las inmediaciones. En la demo, Mason 
empleó a su vez el Magnagun en los 
enemigos mismos, clavándoles un dar- 
do a ellos y otro a una pared, para hacer 
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que los mismos se estampen contra la 
misma a alta velocidad, haciéndose pa 
pilla. 

Otro chiche disponible es el Nanoforge, 
un arma capaz de reconstruir estructu- 
ras destruidas, y que Mason empleó en 
el nivel observado para hacer un aguje 
ro en un contenedor, meterse dentro y 
reconstruir la pared del mismo, crean 
do un entorno seguro para ponerse a 
salvo de una horda de alienígenas. Otra 
capacidad del Nanoforge será la de 
crear una onda de choque que repelerá 
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a las criaturas, dándole tiempo a Mason 
para que acabe con ellas una a una, una 
característica que la gente de Volition 
dice que dará muchas más opciones al 
jugador, alterando en gran medida la ju- 
gabilidad tal y como la experimentamos 
en Guerrilla. Una tercera arma revelada 
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es una que crea una singularidad o vór- 
¡ce -un pequeño agujero negro-, el cual 
succiona cuanto enemigo y/o cosas se 
encuentre en sus cercanías. 
Finalmente, el plasma beam es un po- 
ente láser capaz de cortar cualquier 
naterial suma facilidad. Imaginen un 
grupo de bichos en el tercer piso de un 
edificio: bastará cortar el edificio entero 
por subase empleando esta arma, para 
que el mismo se desplome con las pro- 
blemáticas criaturas dentro 

Por el lado de los bichos, las demos re- 
velaron dos tipos: los creepers, criatu- 
ras de movimientos rápidos y aparien= 
cia arácnida que atacan en grupos, y los 
ravagers, bípedos mucho más grandes 
y fuertes que aquellos, y además más 
inteligente,s ya que son capaces de 
usar paredes y techos a su favor. Sin 
embargo, Volition insiste en que las dos 
especies reveladas son dos de los ene- 
migos más débiles que encontraremos 
en el juego, no queriendo, al menos por 
ahora, mostrar más cosas al respecto. 
Es evidente que lo que hemos visto has- 
ta ahora es tan sólo la punta del ¡ce- 
berg, y que Armageddon tiene un gran 
potencial, el cual esperamos descubrir 
cuando el juego salga a la venta a fines 
de mayo... y podamos agarrar nuestra 
maza de 10 kilos para estrellarla contra 
una pared, o mejor aún, el cráneo de un 
asqueroso alienígena. Erwin. 
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El éxito de The Legend of Zelda (Zelda no 
Densetsu: The Hyrule Fantasy en el origi- 
nal) no fue un producto de la casualidad. 
En 1986 Nintendo puso a la venta un perifé- 
rico para Famicom (la versión japonesa de 
NES] que nunca salió de Japón, pero contó 
con gran popularidad: Famicom Disk Sys- 
tem. El mismo consistía en un adaptador 
que permitía utilizar discos muy similares 
a los floppy de las PC en vez de los clásicos 
cartuchos. Esto discos tenían varias venta- 
jas, entre las que se cuentan la posibilidad 
de guardar el progreso de los jugadores 
en el disco y poder comprar juegos bara- 
tos reescribiéndolos. Zelda no Densetsu 
fue el título de lanzamiento que acompañó 
a este arriesgado periférico, y como de- 
mostración utilizaba todos los adelantos 
tecnológicos de este (léase: salvar las par- 
tidas y un canal extra de efectos de sonido). 
Cómo el Famicom Disk Sytem no contaba 
con un análogo para NES, Nintendo tuvo 
que esperar año y medio para que se les 
presente la oportunidad de lanzarlo en 
Occidente, especialmente para resolver el 
tema de las partidas guardadas, por lo que 
The Legend of Zelda fue el primer juego en 
cartucho con esta posibilidad, agregándole 
otra marca a su título de juego revolucio- 


nario [otros no tuvieron tanta suerte, como 
Metroid, también lanzado originalmente 
en disco, pero adaptado a un sistema de 
contraseñas, en vez de guardar partidas, 
en su traspaso a Occidente!. 

Entre sus logros en su lanzamiento, ade- 
más de su éxito de ventas y futura inspi- 
ración de innumerables juegos, podemos 
contar la aparición de la revista Nintendo 
Power, basada en Nintendo Fun Club de 
Japón, que ganó popularidad gracias a re- 
velar secretos del juego. Shigeru Miyamo- 
to, padre de Zelda y Mario, quedó tan en- 
cantado con el componente social, el boca 
en boca que creaba el mundo del juego, 
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premisa: Animal Cros- 
sing. Y con esta pequeña anécdota nos re- 


ferimos a algo muy simple, ¿cuántos jue- 
gos le deben lo que son a Zelda? Más allá 
de los obvios juegos de aventura y acción 
que imitan la fórmula, varios componentes 
fueron diseccionados, utilizados en juegos 
que poco tienen que ver, pero que imitan, 
por ejemplo, la exploración del mundo, o, 
en un marco más moderno, el sistema de 
pelea introducido en Ocarina of Time, tan 
eficaz que al día de hoy sigue siendo una 
solución e nte en juegos de acción 3D. 


Pero también es verdad que la evolución 
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de Zelda se ha estancado en las últimas 
teraciones. The Legend of Zelda fue un 
juego revolucionario, A Link to the Past 
(1991, Super Nintendo) refinó esa fórmula 
en el que es considerado uno de los me- 
ores de la saga. Y luego, Ocarina of Time 


1998, Nintendo 64 
interactuar en entor 
Pero de cara al siglo 
er la excelen: 
no logró ningún cor 
tico como el de e 
que Miyamoto anunció 
trega, llamada Skywa 
pueden encontrar una n 


número 78 de Loaded], está siendo desa- 
rrollado en una dirección muy diferente 
a lo que nos tiene acostumbrado Zelda. 
No sabemos bien de que se trata, y como 
siempre, Nintendo mantiene bien sus se- 
cretos, pero posiblemente tenga que ver 
con la estructura y el control. Esperemos 
que no hayan perdido la capacidad de sor- 
prendernos. 


Nintendo reveló en la Game Developer 
Conference [de la cual pueden encontrar 
una nota este mismo número) que está 
planeando algo para festejar los veinticin- 
co años de Zelda. Esperemos que no sea 
en forma de juego para Wii sobrevalorado. 
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ANTE CUALQUIER DUDA, CONSULTE A LOS ESPECIALISTAS 


DRAGON AGE II 


REGRESO SIN GLORIA 


» Sabíamos que la sombra de Dragon 
Age: Origins iba a ennegrecer la recep- 
ción de Dragon Age ll. Origins fue un éxi- 
to de crítica y ventas, un universo creado 
especialmente para el juego, poblado de 
personajes inolvidables, y a la vez un jue- 
go de culto, amado fervientemente por 
un enorme grupo de fanáticos que puso 
el grito en el cielo cuando se enteraron 
de que el estudio de desarrollo BioWare 
planeaba una secuela que sería lanzada 
al mercado solo 16 meses después del 
original y que - de acuerdo a la demo - 
parecía haber simplificado el aclamado 
sistema de combate y la interacción en- 
tre los personajes. Por otro lado, BioWare 
había hecho exactamente lo mismo [acer- 
car el sistema de un juego a la acción y a 
un desarrollo más lineal] con uno.de los 
mejores juegos de 2010: Mass Effect 2. Sin 
embargo, por mucho que aquella secue- 
la haya superado cualquier expectativa, 
hasta BioWare puede fallar, y Dragon Age 


Illes una decepción. Una decepción fasci- 
nante, bellísima, y, como esta frase, llena 
de contradicciones. 

Para los que no conozcan la entrega an- 
terior de la serie, diremos que Dragon 
Age: Origins era un juego de rol de la 
vieja escuela, que volvía sobre los pasos 
de Baldur's Gate, el primer gran juego 
de BioWare. Origins era un juego de rol 
ípicamente occidental, basado en la ex- 
ploración y el combate táctico, pero su 
toque de genialidad estaba en la calidad 
iteraria de los diálogos y la riqueza de la 
interacción con los personajes. A lo lar- 
go de las épicas sesenta horas de juego 
interpretando al legendario Guarda Gris 
resultaba difícil abandonar la tierra de Fe- 
relden y dejar atrás a los personajes que 
a poblaban. 

Dragon Age ll plantea otro tipo de historia, 
más humana, más específica. El prota- 
gonista tiene nombre y apellido launque 
nosotros solo podamos elegir el primero), 


) PLAYSTATION 3 / XBOX 360 / PC 


La historia está narrada por un 
personaje desde el futuro, pero 
esto no afecta mucho el juego. 


una familia y una misión mucho menos 
épica que la del Guarda Gris: sobrevivir 
como refugiado de guerra en Kirkwall, 


nde de las Marchas Li- 
que una ciudad parece un 
ndependiente. 

go de scape lleno de acción y dra- 
ma que no 


es más que un breve tutorial 
del juego, Hawke, su hermana [o herma- 
no, en la primera bifurcación posible del 
juego) y su madre deberán luchar por sa- 
lir adelante en Kirkwall. El primer objetivo 


de Hawke es juntar el dinero para invertir 
en una expedición en busca de tesoros a 
los Caminos de las Profundidades. Para 
lograr esto, deberemos buscar cualquier 
trabajo disponible en los negocios, taber- 
nas, y callejones de la ciudad. El jugador 
elige el camino que prefiere seguir y el 
camino que lo llevará a los personajes 
que se pueden reclutar. Estas primeras 
10 / 12 horas de juego ofrecen una liber- 
tad que casi no existe en este género tan 


SHIFT 2 UNLEASHED: LO NUE- 
VO DE EA DEJAATRAS LA MAR- 
CA NEED FOR SPEED PARA 
HACERLE PELEA A FORZA Y A 
GRAN TURISMO. 


. y son, sin duda, el momen 
rutable del juego. Kirkwall 
erty City y Rabanastre de Final Fa 
XII, una de las ciudades más glorio- 
ue hayamos experimentado en un 
uego, llena de secretos para el que 
dispuesto a explorarla en profundi- 
La calidad gráfica de Dragon. Age !l 
a por mucho a la del primer juego, 
se nota en la detallada arquitectura 
rkwall, en los intrincados diseños del 
nal de combate y en las expresiones 


CRYSIS 2: EL TITULO QUE ERA 
SINONIMO DE PC DE ALTA GAMA, 
LLEGA A XBOX 360 Y PS3 CON UNA 
SECUELA QUE TIENE PINTA DE 
SUPERAR A LA ORIGINAL. 
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3DS: SALE LA NUEVA PORTATIL DE 
NINTENDO Y ANALIZAMOS SUS TITU- 
LOS DE LANZAMIENTO - PILOTWINGS 
RESORT, PES 3D, STREET FIGHTER IV 
3D, Y MUCHOS JUEGOS MAS. 


Dragon Age 11 se puede terminar, con el 100%, en. 
treinta horas. El anterior tomaba el doble de tiempo. 


ctúa con los habitantes de 
la ciudad a un menú de conver- 
sación que ofrece varias opciones de diá- 
logo. A diferencia del anterior, que solo 
mostraba una lista de respuestas al es- 
tilo de las viejas aventuras de LucasArts, 


Dragon Age ll muestra un ícono junto a 
nuestra opción de diálogo que indica el 
tono que Hawke dará a la frase. Las actitu- 
des base son severo, sarcástico o sincero, 
pero también se puede negociar, halagar, 
y hasta seducir a compañeros y extraños. 
Al principio los íconos parecen simplificar 


Casi no hay personajes que 
regresen del juego anterior, 
con excepción de un par de 
apariciones. 


las recordadas conversaciones de Dragon 
Age: Origins, pero los diálogos son aún 
más complejos que los del anterior, y en 
un juego donde las decisiones tienen tan- 
ta importancia, ayuda saber el tono exacto 
con el que nuestro personaje responderá 
una pregunta. 

Dragon Age Il es un juego de rol en el 
sentido más literal de la palabra. El juga- 
dor interpreta el papel de Hawke en esta 
historia, y cada una de sus palabras, acti- 
tudes y decisiones será tomada en cuen- 
ta a lo largo de la historia. Por ejemplo: 
un elfo rescatado en el capítulo uno [son 
tres) puede convertirse en nuestro mejor 
aliado en el capítulo dos, pero si lo deja- 
mos morir, su madre será nuestra peor 
enemiga. De a poco iremos conociendo la 
política de Kirkwall, y el enfrentamiento 
de dos grupos que nos obligará a tomar 
un bando, aún cuando no estemos del 
todo de acuerdo con ninguna de las dos 
facciones. Si alguno de sus objetivos lo- 
gra con éxito Dragon Age ll, es incorporar 
nuestras decisiones a cada aspecto del 
mundo de juego. La historia es la misma 
para todos, lo que cambia [y mucho] es 
como la contamos. 

Cuando Hawke no está charlando con 
el elenco, está peleando. El sistema de 
combate de Dragon Age: Origins permi- 
tía varias formas de jugar, y aunque la 


secuela no modifique el combate [más 
allá de aumentarle la velocidad y elimi- 
nar el daño que nos podían causar nues- 
tros compañeros), no hay duda de que 
BioWare quiere que juguemos en tiem- 
po real, manejando a Hawke mientras 
nuestros personajes siguen las órdenes 
indicadas por nosotros en el sistema de 
tácticas. Se extraña la variedad que ofre- 
cía Origins, pero el combate de Dragon 
Age Il es entretenido, brutal y en especial, 
consistente con el resto de la historia, ya 
que Hawke no es un comandante como 
lo era el Guarda Gris, sino un exiliado. Un 
sobreviviente. 
Y si te parece que estamos siendo blando 
con el juego, preparate, porque eso es 
último bueno que tenemos para decir so- 
bre esta secuela. 
El combate funciona, es verdad, pero solo 
en concepto, ya que BioWare lanza por la 
ventana todos los aspectos tácticos al im- 
plementar un giro profundamente estúpi- 
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El juego transcurre a lo largo 
de una década, aunque el paso 
del tiempo casi ni se siente. 


o comienza el combate, ya que 
al matarlos a todos, salen de la nada nue- 
vos combatientes, una y otra vez. Por lo 


zOS y pociones, ya que nunca pode- 
mos saber si el combate va a terminar o si 
se viene otra “ola”. Para colmo de males, 
la versión PC del juego elimina el punto de 
vista táctico (la “cámara de arriba”) que 
permitía ver el campo de batalla completo 
y administrar el combate de otra manera. 
Otro aspecto que se ha simplificado a me- 
dias es el manejo del inventario y las habi- 
lidades de nuestros compañeros. Uno de 
los grandes placeres de un juego de rol 
es la recolección de armas y armaduras 
cada vez más potentes. Dragon Age Il nos 


Podemos recorrer Kirkwall de 
día y de noche. Son casi dos 
ciudades distintas. 


quita ese placer al prohibirnos alterar la 
armadura de nuestros seguidores. Tam- 
poco es tan placentera la evolución de 
cada personaje al subir de nivel porque al 
separar claramente las distintas especia- 
lizaciones de combate el juego nos obliga 
a elegir caminos predeterminados para 
los acompañantes de Hawke. 

Aunque realmente esto último no afecta 
mucho el juego, ya que los compañeros 
están lejos de ser las creaciones fas- 
cinantes del juego anterior. Morrigan, 
Alistair, y Shale de Origins eran perso- 
najes memorables, aquí reemplazados 
por un grupo olvidable, que parece más 
preocupado por sus propias historias que 
por el destino de Kirkwall. En la prime- 
ra parte de la serie, nuestras decisiones 
podían hacer que los compañeros dieran 
su vida por nosotros o directamente se 
rebelaran y atacaran a todo el grupo. En 
la segunda parte, no importa lo que haga- 
mos, siempre estarán ahí. Es más, si nos 
odian, también tendrán bonificaciones al 
combate, lo que hace toda interacción con 
ellos redundante. 

De a poco los errores de diseño se hacen 


cada vez más notorios. Se elimina la ne- 
cesidad de crear nuestras pociones y se la 
reemplaza con tiendas que recolectan los 
elementos por nosotros y hasta entregan 
a domicilio. Las cosas que recolectamos 
sólo para vender pasan a un apartado 
llamado “basura”, haciendo ridículo que 
existan. Si el juego nos va a dar objetos 
marcados claramente como basura para 
vender, ¿por qué no recolectamos dine- 
ro directamente? En el anterior éramos 
nosotros los que debíamos diferenciar 
la paja del trigo. En otra decisión de di- 
seño surrealista, muchos objetos que 
encontramos en cofres nos suman “má- 
gicamente” una misión a nuestro jornal, 
aunque nunca hayamos visto el objeto ni 
sepamos a quién pertenece. 

Pero el golpe más duro, el ejemplo más 
claro de que Dragon Age ll necesitaba al 
menos un año más de desarrollo, está 
en ese aspecto clave de cualquier juego 
de rol: la exploración. Nuestro primer 
descenso a una caverna en busca de un 
enano fugitivo o un dragón asesino es 
memorable, pero a la tercera caverna 
que descendemos, ubicada a kilómetros 
de la primera, nos damos cuenta de algo. 
Los túneles son idénticos. Las escaleras 
también. Se ve igual en el mapa. Parece 
imposible, pero es la misma caverna. No 


PC RECOMENDADA 


MICRO CUATRO NÚCLEOS 2.4 GHZ 
MEMORIA 2 GB (XP) - 4 GB (VISTA /7) 


RADEON HD 3800 


VIDEO GEFORCE 8800GT e 


LOS PERSONAJES Y SU EVOL! 
LOS NIVELES REPETIDOS 
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DESCARGATE DE MIEDO 


El aspecto más desagradable 
de Dragon Age: Origins también 
asoma en su secuela. El día del 
lanzamiento de Dragon Age ll, 
BioWare puso en venta contenido 
descargable llamado “El Príncipe 
Exiliado”, 
nuevo personaje Sebastian y tam- 
bién incluye una tienda perdida 
en las profundidades de Kirkwall 
llamada “El Emporio Negro”, que 
resulta casi esencial para los que 
juegan con un personaje mago. 

El hábito de lanzar descargables 
pagos el mismo día en que el jue- 
go sale a la venta es uno de los 
ejemplos más tristes de la codicia 
de los desarrolladores, que usan 
estos “incentivos” para que los ga- 
mers compren las ediciones espe- 
ciales de sus juegos, usualmente 
disponibles como pre-orden. 

No sería problema si el contenido 
fuera realmente bonificado, pero 
como ocurría con Shale en Dragon 
Age: Origins, Sebastian parece 
arrancado a la fuerza de la edición 
normal de Dragon Age ll, además 
de ser el único “picaro” [esta es su 
clase de combate) que resulta útil 
en las primeras 20 horas de juego. 


que suma al juego al 


es parecida, no es similar — es la misma. 
Y no solo las cavernas. Kirkwall tiene dos 
galpones y dos mansiones, que se repiten 
una y otra vez, de manera casi ridícula. 
Considerando que exploramos 20, 30 ca- 
vernas en el juego y solo hay tres mapas 
distintos, parece casi un insulto al jugador 
pedirle que se olvide que media hora an- 
tes exploró la misma locación, en la otra 
punta de la ciudad. 

Dragon Age ll es una secuela torpe y apre- 
surada, que se puede terminar en menos 
de treinta horas de juego, el primer gran 
paso en falso de BioWare, que falla en 
cada uno de sus aspectos. Nunca deja de 
ser entretenido y el final eleva mucho la 
calidad de la historia, pero esperábamos 
mucho más de la secuela de uno de los 
mejores juegos de rol de todos los tiem- 
pos. Fichinescu 


PUNTAJE 


7.0 


SEGUNDÓN 


LOS GRAFICOS, LA CIUDAD DE 
KIRKWALL, EL COMBATE 
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GÉNERO BOXEO COMPAÑÍA EA CANADA DISTRIBUCIÓN ELECTRONIC ARTS SITIO FIGHTNIGHT.EASPORTS.COM MULTIJUGADOR 2 JUGADORES 


SIGUE NOQUEANDO 


» Históricamente una de las más con- 
sistentes de EA desde el lanzamiento 
de su título inaugural en 2004, la saga 
Fight Night nos presenta con Cham- 
pion una entrega que incorpora peque- 
ñas pero a la vez importantes mejoras, 
acercando a la serie aún más a la fron- 
era entre simulación y realidad. 

El primer minuto de juego de Fight 
ight Champion nos muestra al boxea- 
dor ficticio Andre Bishop levantándose 
de la lona, tras haber sido tumbado por 
otro recluso en Champion, el modo his- 
toria del juego. Tras cumplir el objetivo 
de demini dd esa pelea -a cual sirve a 
su vez de tutorial-, tenemos la opción 
de continuar con la carrera de Bishop, 
o ir al menú principal, en el cual po- 
demos encontrar todos los modos de 
juego clásicos de Fight Night Round 4. 
Lo que notamos a primera vista es una 
sensible mejora en el clásico sistema 
de control de la serie, mediante la cual, 
ahora, cada tipo de golpe está mapeado 
en el control a una dirección diferente, 
lo cual impide en gran medida que lan- 
cemos el golpe equivocado, cosa que a 
veces sucedía en las entregas anterio- 
res, debido a la extrema precisión en 


FIGHT NIGHT CHAMPION 


el movimiento del stick que el sistema 
de control requería para responder de 
forma adecuada. 

A su vez, en defensa, los movimientos 
necesarios para bloquear, inclinarse 
y abrazarse al rival también han sido 
simplificados con miras a que el ju- 
gador aprenda a realizarlos y los in- 
corpore a su arsenal inmediatamente. 
Esto es así debido a que el realismo 
del juego, aún mayor que el de sus 
redecesores, hace completamente 
inviable la estrategia de lanzar golpes 
indiscriminadamente: en Fight Night 
Champion, la efectividad de los contra- 
ataques, adicionada al empleo realista 
del medidor de cansancio [stamina) de 
os boxeadores, hace que sea imposi- 
ble ganar peleas de esta forma. 

Para lograr el éxito, es absolutamente 
ecesario boxear de forma inteligente 
Esto implica no sólo saber lanzar todo 
ipo de golpes -y administrar nuestra 
stamina de forma inteligente, no lan- 


zando golpes al aire-, sino también 
usar de forma efectiva bloqueos y mo- 
vimiento del torso, y aprender a con- 
tragolpear en el momento justo. No hay 
nada como lanzar un golpe a destiem- 

se un bloqueo seguido de 


e castigo para apreciar el poder 
aataque y adicionarlo a nues- 
torio. 


A su vez, el modo Champion nos obliga 
a emplear cada truco en nuestro arse- 
nal, forzándonos a adaptarnos a distin- 
tas situaciones de la vida real, como un 
arbitro corrupto que juega para el rival, 


una mano fracturada que nos fuerza 
a cambiar nuestro estilo. 
Por otra parte, el modo Legacy nos 


Cristobal Arreola, Tim Bradley, Butterbean, Chad Dawson, David 
Haye, Kendall Holt, Danny Jacobs, Zab Judah, Kevin Kelley, Ja- 
mes Leija, Peter Manfredo Jr. y Fernando Vargas son las nuevas 
adiciones a la plantilla que incorpora Fight Night Champion. 


un DOxea- 


ofrece, como siempre, crear 
dor desde cero con el 
tor incorporado y manejar su carrera, 


E 


pactando peleas, entrenando a nuestro 
púgil, firmando contratos publicitarios, 
; e incluso permitiendo personalizar a 
nuestro boxeador empleando una foto 
propia para su rostro, así como su es 


tilo boxístico y mejora de habilidade 

A su vez, el estilo boxístico que elegi- 
mos no nos condena a boxear en todas 
las peleas de la misma forma, sino que 
determina las habilidades con las que 
comenzamos, y cuántos puntos cues- 
ta mejorar cada una de ellas a medida 
que progresamos en la carrera. Por 
ejemplo, un “peleador” tendrá a su 
disposición desde el vamos una buena 
selección de ganchos y uppercuts, pero 


sus golpes largos serán más débiles y 
costará muchos puntos mejorarlos. Un 
contragolpeador, por el contrario, in- 
corporará buenos golpes a la cabeza, 
bloqueo y movimiento del torso, pero 
sus golpes al cuerpo serán débiles. 
El mix de púgiles legendarios y actua- 
les que conforma la plantilla de 54 pro- 
fesionales que el juego incorpora está 
modelado individualmente a la perfec- 
ción, y observar el nivel de detalle con 
el que el modelo de daño presenta en 
cada boxeador cortes, hinchazones, 
moretones y sangrado es sencillamen- 

$ a ¿DONDELO CONSIGO? 

1, EN VERSION 

FIGHT" br 


sí E 


AE 5! 
LE. Y EN VERSION XBOX 360 EN 
GARBARINO. 


ANALISIS 


Champion cuenta, al igual que 
su predecesor, con el fantás- 
tico relato de Joe Tessitore 

y Teddy Atlas, el cual en el 
modo Champion no sólo co- 
menta la acción en el ring 

de forma perfecta, sino que 
también nos da su perspectiva 
personal respecto del progreso 
de la pelea, llegando al extre- 
mo de comentar nuestra per- 
formance en peleas anteriores. 


te fabuloso. Los púgiles sudan de for- 
ma realista, y su indumentaria se mue- 
ve de forma absolutamente natural. La 
animación es fantástica, y el sonido, 
majestuoso. 

Fight Night Champion representa la 
exuberante madurez de una saga que, 
pese a no tener competencia, goza de 
un nivel de auto superación que asom- 
bra entrega a entrega. Erwin 


REALISMO. MODELOS DE 
BOXEADORES Y DE DANO. 
MODO CHAMPION. NOCAUTS 
FULMINANTES. 

LOS MINIJUEGOS DE 

LOS ENTRENAMIENTOS 
SON UN EMBOLE. 
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GÉNERO ACCION EN PRIMERA PERSONA COMPAÑÍA PEOPLE CAN FLY DISTRIBUCIÓN ELECTRONIC ARTS SITIO WWW.BULLETSTORM COM MULTIJUGADOR 4 JUGADORES 
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» XBOX 360 / PLAYSTATION 3 / PC 


BULLETSTORM 


REDEFINIENDO LOS JUEGOS DE ACCIÓN CABEZA 


» Bulletstorm es un engendro nacido 
de la cruza de Painkiller y Gears of War: 
tiene en sus genes cualidades de am- 
bos que lo potencian y lo hacen un juego 
-pese a parecer todo lo contrario-, su- 
mamente original. Repasemos la lista: 


Honchos pasados de esterol- 
des, con un protagonista mas 
cercano a Wolverine que al Dr. 


Freeman. 


Hectolitros de sangre como 
para llenar las cataratas del 


Iguazú. 


Cantidad astronómica de 
enemigos para desmembrar, 
asesinar, torturar y en defi- 


nitiva, eliminar como se nos 
ocurra. 


Armas con suficiente poder y 
munición para erradicar la vida 
de varios planetas pequenos. 
(No mayores a 10 millones de 
habitantes cada uno). 


Un entorno espectacular que 
hace de nuestra estadia de 
muerte y destrucción UN placer 


para la vista. 


Claro, con una lista así uno se imagina 
que alguna trampa debe haber. Algo que 
ransforme esta interesante propuesta 
en algo aburrido, repetitivo. Nada más 
ejos de la realidad. Bulletstorm, a fines 
prácticos, tiene una historia más cohe- 
rente, y definitivamente más interesan- 
e que la de Killzone 3. Es un juego que 
además nos propone permanentemente 
nnovar en nuestra forma de juego, casi 
casi, entre enemigo y enemigo. Muy por 
el contrario de un Gears of War o un Call 
of Duty, en los que generalmente nos 
quedamos acovachados detrás de un 
vehículo o pared, y desde esa posición 
eliminamos a todos los que se asoman 
por el escenario, Bulletstorm tiene un 
sistema de puntuación “Matar con Esti- 
lo”, que es el que determina la cantidad 
de puntos que nos da cada enemigo al 
morir. Cuanto más creativa, complicada 
y, generalmente, dolorosa sea la muerte 
de nuestro enemigo, más puntos obten- 
dremos. Estos puntos son los que luego 
utilizamos para mejorar nuestras armas 


E y sobre todo, para adquirir munición. 


Por mas rebuscada que sea la forma en 
que matamos a nuestros enemigos, si la 


l repetimos, nos da apenas el 10% de los 


que hace que reutilizar las 
técnicas una y otra vez no sea 
Ni que hagamos abuso de los 
entornos, donde a nuestros enemigos se 
los puede empalar, electrocutar, carbo- 
, lanzar al vacío, o darlos de cenar 
a la flora que puebla algunos de los ni- 
veles. Igual a no preocuparse, porque el 
juego contempla 131 formas válidas de 
eliminar la carroña que puebla el planeta 
en el que nos estrellamos. 


Esta no repetición de técnicas también 
se traslada a las armas. Cada una de 
las siete es lo suficientemente podero- 
sa en sí misma, pero lo es mucho más 
con las mejoras que podemos ir adqui- 


— € 


> 


riendo durante el tr 

Cuando mejoramos un 

comprar “cargas” para e 
pecie de disparo secundario 

mente más poderoso que 


La escopeta de cuatro cañ 
traste al más pintado de un 
ta distancia, pero si usamos el 


ecundario, lanza una onda de ca 
carboniza a todos los enemigos que 

ngamos delante, incluso, a los que e 
én escondidos detrás del escenario. El 
Penetrador” es un taladro, una de las 
rmas más potentes del juego, y nos 
ermite hacer brochettes de enemigos, 
hasta decorar paredes y techos con 
El “Lanzacadenas” dispara una 


NOME JODAS... ¿MOYANO TAMBIEN ESTA EN ESTE PLANETA? 


ES NECESARIO PONERSE CREATIVO PARA CONSEGUIR PUN- 
TOS PARA MUNICIONES Y MEJORAS. 


especie de boleadoras con minas en las 
puntas, que luego podemos detonar en 
el momento que vayan a causar el ma- 
yor desastre posible. Podemos apuntar- 
las a la cabeza, los pies o la parte de la 
anatomía que se nos ocurra de nuestros 
enemigos o directamente al escenario, 
y usarlo como una especie de trampa 
mprovisada. Bulletstorm no cuenta con 
ningún tipo de granadas en su arsenal, 
así que son una buena alternativa. Todo 
esto lo corona un rifle de francotirador, 
cuya implementación es sencillamente 
espectacular. 


JUEGO ES ESPECTACULAR COMO GEARS OF WAR CON 
ENARIOS INCREIBLES, LLENOS DE EXPLOSIONES. 


ANALISIS 


Pero hay un elemento que es crucial en 
nuestra aventura: el látigo de energía. 
Este nos sirve para mover objetos que 
obstruyan nuestro camino, pero también 
para “acercar” a nuestros enemigos, y 
después apartarlos con una buena pata- 
da en la cara y una vez en el aire, hacer 
con ellos lo que se nos ocurra. Esta com- 
binación puede ser devastadora, pero los 
diseñadores de fueron lo suficientemen- 
te inteligentes como para que muchos de 
los enemigos sean “demasiado rápidos” 
para ser atrapados con nuestro látigo, o 
para comerse una patada así nomás. 


ANALISIS 


Bulletstorm cuenta la historia de un gru- 
po de mercenarios rebelados contra su 
contratista del pasado, un gran nuevo 
HDP de los videojuegos, el General Sa- 
rrano. En su afán por terminar con él, 
nuestro protagonista, Grayson Hunt, se 
lleva puesta la nave del General, el Ulys- 
ses, y terminan las dos en la superficie 
de un planeta que contiene un paraíso 
turístico abandonado, del que descubri- 
remos muchas cosas mientras inten- 
tamos escapar. Nuestra ira no solo nos 
confina a este planeta plagado de mu- 
tantes, sino que también convierte a Ishi, 
nuestro patiño en el juego, en un produc- 
to digno de Skynet. 

Durante nuestro recorrido nos esperan 
unos escenarios sencillamente espec- 
taculares -mención aparte lo coloridos 
y majestuosos escenarios exteriores-, y 
algunas escenas “sobre rieles” dignas 
de las mejores películas de Michael Bay, 
esas en las que hasta los actores parece 
que se bañaron en nitroglicerina. 


Irónicamente, en este juego el aspecto 
más flojo es el modo multijugador. Uno 


24970., 


LOS BOURNOUTS SON ESCALOFRIANTES. 
Y ESTOS MUTANTES TAMBIEN. 


de los modos no es ni en línea, ni multi- 
jugador, y ninguno es competitivo. Flash- 
back nos propone jugar en escenarios 
tomados directamente de la campaña, 
en los que la propuesta es recorrerlos en 
el menor tiempo posible, y hacer la ma- 
yor cantidad de puntos. La competencia 
radica en ver como se compara nuestro 
desempeño con el de nuestros amigos y 
el resto del mundo. Anarquía es el único 
modo en que podemos interactuar con 
otros jugadores en línea. En él, un equipo 
de cuatro tiene que ir eliminando olea- 
das de enemigos con un objetivo común: 
obtener una determinada cantidad de 


=/ 


PC RECOMENDADA 
MICRO QUADCORE 2.0 GHZ 
MEMORIA 26B 
VIDEO GEFORCE GTX 260 
RADEON 5760 


£ EL MULTIPLAYER NO TIENE ONDA. 


puntos para ganar. Como la moda dicta, 
este mod mite ir mejorando nuestro 
personaje online a medida que vamos 
subier Je nivel. De hecho el contenido 
anunciado para Bulletstorm 
-desgraciadamente- solo 
s mapas para los dos modos y un 

par de mejoras para el látigo. 


Lo bueno de Bulletstorm es que nunca se 
a a sí mismo demasiado en serio, y en 
( tiva es lo mejor que podía hacer. En 
un género que siempre apuesta a lo se- 
guro, la gente de People Can Fly nos trae 
algo diferente. Katano Bill y Santuchi 


9.) 


GRASOSO 


ARMAS. ESCENARIO. HUMOR. 
PERSONAJES. ENEMIGOS. 
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Ahorrá dinero. Viví mejor. 
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GÉNERO DEPORTES COMPAÑÍA 2K CZECH DISTRIBUCIÓN 2K CZECH SITIO 2KSPOR TS.COM/GAMES/TOPSPINZ MULTIJUGADOR 4 JUGADORES EN DOBLES 


) PLAYSTATION 3 / XBOX 360 


TOP SPIN 4 


EL GRAND SLAM DE 2K 


) Más que cualquier otro género fichine- 
ro, el juego de deportes necesita varias 
ediciones para alcanzar la perfección. 
FIFA se tomó una década para convertirse 
en el gran simulador que es hoy, la serie 
NBA de 2K eliminó a su competencia del 
todo, y MMA, UFC Undisputed y Suprema- 
cy pelean por convertirse en el título defi- 
nitivo del deporte de moda. Virtua Tennis, 
en cambio, fue un milagro, un juego per- 
fecto que adaptó con maestría un deporte 
que nunca había tenido su gran fichín. De 
ahí en adelante, cada versión adicional de 
VT fue una actualización que casi no mo- 
dificaba el juego básico. 

Pero los fanáticos querían más. Virtua 
Tennis siempre fue un juego de acción, 
más preocupado por transmitir la emo- 
ción del tenis que las sutilezas de este de- 
porte, como un Need for Speed sin Gran 
Turismo con el cual competir. Muchos 


intentaron ocupar este lugar, con mayor 
o menor éxito. Grand Slam Tennis fue el 
típico producto de Electronic Arts, un jue- 
go en progreso del que esperamos bas- 
tante en su segunda edición. El excelente 
Smash Court Tennis 2 de PlayStation 2 
encontró la clave al incorporar un siste- 
ma de “timing” que afectaba la precisión 
del tiro de acuerdo al momento en que 
golpeábamos la pelota. Pero el único que 
pudo hacer competencia a Virtua Tennis 
fue Top Spin, con una muy sólida pero 
limitada primera edición y una excelente 
segunda parte. Esperábamos mucho de 
Top Spin 3 pero a pesar de la calidad de 
su simulación, la experiencia era casi im- 
posible de jugar, con un sistema que in- 
corporaba combinaciones complejísimas 
de movimiento con el análogo derecho y 
no nos explicaba qué era lo que hacíamos 
cada vez que cometíamos un error. 


APESAR DE LLEVAR VARIOS AÑOS FUERA DE CIRCUITO 
IVAN LENDL SE ENCUENTRA EN BUENA FORMA. 


La serie durmió durante tres años mien- 
ras 2K transfería el juego a su estudio 
checo, responsable del exitoso Mafia Il 
pero sin experiencia en juegos de depor- 
es. Y cuando ya todos habíamos olvidado 
a Top Spin, 2K Czech nos trae el primer 
gran juego de deportes de 2011. 

La clave está, por supuesto, en el control. | 
Top Spin nos propone una serie de reglas 
simples - golpear a tiempo mejora la 
precisión, cargar los golpes no siempre 
garantiza el punto, el posicionamiento es 
todo y el ahorro de energía es esencial - y 
nos da absoluta libertad de juego. Lo úni- 
co que nos limita son las leyes de la física. 
Por primera vez en un juego de tenis, se 
nos permite absoluta creatividad a la hora 
de combinar nuestros golpes. Cada inter- 
cambio de pelotas es un nuevo desafío, un 
enigma para resolver. Nunca hay dos par- 
tidos iguales, ni un golpe mágico que nos 
ayude a ganar todos los enfrentamientos. 
El sistema es complejo de dominar, pero 
fácil de entender, gracias a la excelente 
Academia Top Spin, que en media hora 


P 


ROGER FEDERER DICE “PRESENTE” 
EN ESTA NUEVA EDICION DE TOP SPIN 


RAFANADAL DICE EXACTAMENTE 
LO MISMO QUE FEDERER 

nos da las herramienta 
para que salgam la canc 
combinaciones extr el direccional y 
los cuatro botones an y sobran para 
hacer los cuatro g cos del jue- 
go, que podemos poner en práctica como 
tiros de control (que permiten dominar 


el ritmo del juego] o tiros potentes [más 
difíciles de hacer, pero cuando los con- 
seguimos podemos cerrar el punto de un 


golpe). 

La libertad que Top Spin 4 nos da para 
descubrir nuestro estilo está ¡lustrada 
claramente en los jugadores profesiona- 
les incluídos con el juego. Nadal juega 
en el fondo y está acostumbrado a correr 
cada pelota. Roddick destruye con el sa- 
que y tiene dificultades con su movilidad. 
Si dejamos que Federer deje de correr 
nos destruye desde donde esté parado. 
Es Una pena que el presupuesto de 2K no 
permita más que 10 tenistas top ten de la 
ATP, 7 de la WTA y un puñado de leyen- 
das que incluyen a Pete Sampras y Bjorn 
Borg. 

2K Czech alcanza picos ¡inesperados con 
la simulación del deporte. El resto del 
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La edición de PlayStation 3 tiene controles de movimiento por 
PS Move, pero son realmente limitados. 


juego, sin embargo, no está a la altura 
de su perfecto control. El modo carrera 
es muy similar al de los Top Spin ante- 
riores y de cualquier otro juego de tenis. 
Un calendario, un ranking, una serie de 
partidos y la opción de usar esta o aquella 
ropa. El ranking tiene 100 jugadores, 10 de 
los cuales son reales. Los otros 90 cum- 
plen el propósito de dar variedad al jue- 
go y ofrecernos desafíos muy distintos el 
uno del otro. A lo largo de nuestra carrera 
subimos en el ranking y juntamos fans y 
puntos de experiencia, que podemos usar 
para mejorar a nuestro jugador. Solo te- 
nemos partidos de entrenamiento y tor- 


¿DONDE LO CONSIGO? 


EN VERSION PS3 ESTA DISPONIBLE EN 
4  GARBARINO, FALABELLA, SONY STYLE Y 


COMPUMUNDO. EN VERSION XBOX 360 
GARBARINO Y COMPUMUNDO. EN VERSION 
WII EN GARBARINO Y COMPUMUNDO. 


neo en este modo. Nada de minijuegos o 
eventos especiales. Es un modo correcto 
y entretenido, pero se hace extenso debi- 
do a la repetición constante de partidos y 
contrincantes. La experiencia multijuga- 
dor es correcta, pero más allá de la se- 
riedad del juego, se extrañan modos más 
originales. 

Luego de una década de reinado, Top 
Spin logra arrebatar la corona de Virtua 
Tennis, que deberá demostrar avances a 
fines de abril cuando salga su cuarta edi- 
ción. Al menos por este mes, Top Spin 4 
es el mejor juego de tenis disponible en el 
mercado. Fichinescu 
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GÉNERO ROL / ESTRATEGIA COMPAÑÍA GAME FREAK DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO POXEMON.COM MULTIJUGADOR 4 JUGADORES, 2 ONLIN 


MILANESA CON FRITAS 


)Después de haber perdido doscientas 
cuarenta horas de mi vida con SoulSilver, 
tomar la decisión de comenzar un nuevo 
Pokémon se siente, como creo que debe 
sentirse, un alcohólico recuperado en su 
primer día como catador. Como es debi- 
do, Game Freak mantuvo la fórmula para 
esta quinta generación, introduciendo 156 
monstruos, elevando el total a 649, una 
pesadilla para cualquier obsesivo com- 
pulsivo. 

Pero si bien el esqueleto es el mismo, 
los sutiles cambios enseguida hacen 
aparente la intención del desarrollador, 
de evolucionar la saga lentamente hacía 
el juego comunitario. Las primeras tres 
generaciones se componían de juegos 
fuertemente sociales, requerían contacto 
con otros jugadores, elevando exponen- 
cialmente la experiencia. Sin embargo, el 
modo de un solo jugador seguía teniendo 
un peso muy importante. La cuarta gene- 
ración introdujo la conexión en línea, que 
luego fue pulida en HeartGold € SoulSil- 
ver. En comparación, estos dos últimos 
se sienten más “completos”: las partes 
para jugar solo y el modo en línea conta- 
ban con una presencia ecuánime, ambas 
satisfactorias, especialmente gracias a la 
extensa campaña. 


POKÉMON BLACK 8. WHITE 


Black 8: White es un paso atrás y dos para 
adelante. Si bien la historia es bastante 
más densa y adulta que la de las gene- 
raciones anteriores, el mundo en com- 
paración es pequeño, con una cuota mi- 
núscula de exploración. Para darse una 
idea, el único HM necesario para terminar 
la historia es Cut, que nos es entregado 
apenas comienza el juego. Todos los loa- 
bles minijuegos de HeartGold y SoulSilver 
fueron removidos y en su lugar nos en- 
contramos con... nada. Hay un concur- 
so de teatro Pokémon bastante básico, 
similar a los concursos de belleza de la 
segunda generación. Lo extraño es que 
en una de las ciudades existen estadios 
deportivos, pero lo único que podemos 
hacer es hablar y entablar batallas con 
los atletas. ¿Quizás sirvan para algo en 
Pokémon Gris? Otro punto que refuerza la 
desolación es la imposibilidad de batallar 
nuevamente con todos los entrenadores 
que nos encontramos por el camino, solo 
podemos enfrentarnos nuevamente a la 
Elite y un puñado de entrenadores, lo que 


nos exhorta a pararnos en la misma loca- 
ción para subir de nivel nuestros bichos. 
En resumen, el recorrido por la nueva re- 
gión es bastante escueto en comparación 
con su antecesor. 

Todo el énfasis fue puesto en el segmen- 
to online, donde fueron a parar todas las 
innovaciones, en lo que, creemos, es un 
paso antes de convertir a Pokémon en 
una franquicia definitivamente en línea, 
cercana a un rol / estrategia masivo, se- 
guramente en 3DS. Además de todos los 
modos clásicos, nos encontramos, entre 
otras cosas, con la posibilidad de enfren- 
tara otros jugadores al azar, utilizar ítems 
en las batallas, y por supuesto, las nuevas 
batallas triples, que incluyen dos modos, 
uno en donde los pokemones de las pun- 
tas no se pueden atacar entre ellos, y otro 
en donde elegimos que pokémon realiza 
la acción cada turno, rotándolos. Pero lo 
más llamativo es la posibilidad de man- 
dar a “dormir” a nuestros monstruos, 
quienes se transportan al mundo de los 
sueños lalgo que tiene relación con la his- 


Este es el primer Pokémon en donde encontraremos diferencias 
en los mapas de las dos versiones. Black tiene un entorno cita- 
dino y tecnológico, mientras que White realza la naturaleza con 


campos y bosques. 


toria), que no es otra cosa que una aplica- 
ción para web, a la que podemos acceder 
desde un navegador de ¡nte 


et, para ju- 
gar minijuegos, capturar pokémones es- 
peciales, y plantar berries, que dicho sea 
de paso, solo se pueden cultivar por este 
medio. Lo curioso es que solo contamos 
con una hora por día para acceder a este 
modo, una restricción con una arbitrarie- 
dad inexplicable. 

Otra mejora sustancial viene de la mano 
de los gráficos, no solo a nivel macro, en 
donde podemos ver las ciudades poligo- 
nales que se extienden en el horizonte, 
sino también en los detalles, tan tiernos 
y pequeños como los ojos de los pokémo- 
nes que se cierran cuando se quedan dor- 
midos en batalla. Aunque algunas cosas 
son contraproducentes: en las batallas, 
ahora animadas y con movimientos de 
cámara, vemos los monstruos pixelados 
siguen siendo sprites animados, nada 


Los nuevos pokémones legendarios iconográficos 
de cada versión representan el Ying y el Yang. 


de polígonos para ellos), y los efectos de 
ataque son inconsistentes, algunos deta- 
llados, otros horripilantes. 

Los pokémones no se hacen querer 
como las versiones anteriores. Está bien, 
concedemos que siempre va a ser difícil 
aceptarlos más allá de los primeros cien- 
to cincuenta y uno, y aunque con el tiem- 
po nos acostumbramos, nos sorprende la 
falta de originalidad e inventiva de parte 
de Game Freak. Hasta la mitad del juego, 
todos los monstruos que se nos cruzan 
son análogos de inferior calidad de los 
originales de Kanto. El juego tiene toda la 
onda ecologista, de reivindicar el trabajo 
que hacen los pokémones por la huma- 
nidad, y en eso la pega: uno se siente un 
abusador cuando el equipo se compone 
de una ardilla, un perro, un gato y una 
paloma. 

Black £ White no se siente tan completo 
como las entregas anteriores, pero todos 


¿LO SABÍAS? 


COMO YA ES COSTUMBRE, NINTENDO 
(GANIZA EVENTOS EN DONDE ENTREGA 
EMONES EXCLUS >. EL PRIMERO FUE 
HASTA EL DIEZ DI IL, EN EL QUE HABÍA 
QUE CONECTARSE CON L/ NINTENDO 
PARA RECIBIR UN SE f VIRA CAPT 


A TINI, EL PRIMER POK IN PSIQUI( 


DE FUEGO 


sabemos que Nintendo el primero te lo 
dan y el segundo te lo venden, o mejor 
dicho en este caso, el primero te lo ven- 
den y el segundo también, así que posi- 
blemente su inevitable actualización será 
mucho más robusta, especialmente para 
aquellos entrenadores solitarios. Sin em- 
bargo, es una experiencia difícil de pasar 
por alto, un clásico como la milanesa con 
fritas, que colmará las expectativas de 
todo pokémaniaco con su ya probadísima 
y aprobadísima formula. Rockman 


mm MODOS EN LINEA. 
MUNDO COMPARATI 
VAMENTE VACIO. 
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Y Select target. 


ES Baldur Bow 
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) SONY PSP 


TACTICS OGRE: LET'S US CLING TOGETHER 


INTENSAMENTE VIVO 


»Lo primero que ustedes, queridos lec- 
tores, deben preguntarse antes de com- 
prar un juego como Tactics Ogre: Let's 
Us Cling Together, es si están dispuestos 
a perder días enteros de sus vidas. Por- 
que si bien estamos en presencia de la 
remake de un juego lanzado hace quin- 
ce años para SNES, no es menos cierto 
que se trata de un peso pesado. Para ir 
delineando el panorama, basta decir que 
se trata de un juego de rol táctico, pero 
que a diferencia de los más recientes 
exponentes del género, cuenta con aquel 
insuperable sabor de la vieja escuela. 
Batallas larguísimas que deben ser pen- 
sadas en cada movimiento, una historia 
increíblemente intrincada y emotiva para 
la época, y una complejidad desmedida 
en cada pequeño aspecto, son algunas 
de las características de un título que, 
más allá del puntaje final que le otorga- 
remos, merece formar parte de la colec- 
ción de cualquier usuario de PSP. 

Al tratarse de una remake, quizá lo más 
adecuado sea comenzar a analizar el 
apartado técnico audiovisual. Y en este 
sentido, el trabajo realizado es irrepro- 
chable. No se trata de una mera adap- 
tación, sino que todo ha sido trasladado 


0u 30200) 


con sumo cuidado. Los gráficos han sido 
rediseñados para abarcar la totalidad de 
la pantalla de la portátil de Sony, pasan- 
do a lucir más refinados que antes. Ni 
hablar del sonido, una verdadera maravi- 
lla cuya banda sonora podría considerar- 
se entre las mejores de la historia de los 
videojuegos. Si se nos permite ponernos 
un tanto quisquillosos, podríamos acha- 
car en el terreno técnico que no se solu- 
cionaron algunos problemas menores de 
cámara, a pesar de que la inclusión de 
un nuevo punto de vista soluciona bas- 
ante las cosas. 

Hemos sorteado, así, el primer obstácu- 
o. Resta hablar de lo más importante, es 
decir, de la jugabilidad y otros aspectos 
que hacen a la experiencia global. Lo 
interesante que pudimos comprobar es 
que se han corregido algunas irregulari- 
dades del título original, algo que no sue- 
e hacerse en estos casos. Por ejemplo, 
el sistema de experiencia ha dejado de 
ser individual, por lo que ahora cada cla- 
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se sube de nivel en conjunto. Este cam- 
bio resulta bienvenido porque los ene- 
migos también van incrementando su 
poder, y al tener que manejar un grupo 
de 50 personajes de los cuáles sólo entre 
9 y 12 podrán controlarse en cada batalla, 
resultaba un tanto engorroso mantener 
equilibrados los niveles. También hemos 


El argumento del juego es una verdadera maravilla. Incluso muy 
pocos Regs de la actualidad se animan a contar una historia tan 
profunda, compleja y llena de significado como la de Tactics 


Ogre: Let's Us Cling Together. 
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dicho que se trata de un juego complejo 
donde hay que pensar cada mo 
to, por lo que es más que bienvenida la 
opción para retroceder movimientos, 
en caso de haber cometido algún error 
esencial durante el combate. 

Siguiendo con las características de la 
jugabilidad en sí, Tactics Ogre ofrece 
elementos clásicos implementados a 
la perfección. Por ejemplo, las unida- 
des están divididas de acuerdo a sus 
características, y cuentan con distintos 
rangos de ataque, ya sea a corta o lar- 


wimien- 


ANALISIS [55 


OC ORDER 


Concord King Unbloodied 


LOS MAPAS CUMPLEN LA MISMA FUNCIÓN QUE EL LA VIDA 


REAL: SABER DONDE CARAJO ESTAMOS PARADOS. 


¿LO SABÍAS? 


YASUMI MASTSUNO, DIRECTOR DEL JUEGO 
ORIGINAL, REGRESO A SQUARE ENIX LUEGO 


DE VARIOS AÑOS SÓLO PARA DAR VIDA A Lo 


ESTA REMAKE. 


Uno de los puntos más fuerte tiene que ver con la posibilidad de 
tomar múltiples decisiones que dan lugar a variados finales. Si a 


esto le sumamos un contexto de conflicto político entre faccio- 
nes, personajes brillantes e inesperadas traiciones, tenemos como 
resultado una pequeña obra de arte. 


ga distancia. Esto es de vital importancia 
para aprovechar las particularidades del 
erreno, tales como elevaciones u obs- 
áculos. Parte de la estrategia también 
está centrada en la correcta utilización 
de un sistema de skills, cuyo balance en- 
re los miembros del grupo resulta vital 
para conseguir victorias. Todos estos de- 
talles se aprenden progresivamente en 
a aventura, algo que no suele suceder 
en el género, y que le abre las puertas 
ambién a principiantes. Claro que hay 
defectos, como la inteligencia artificial 


de las unidades con órdenes fijas asig- 
nadas, o mismo la ausencia de un ver- 
dadero modo multiplayer, pero ninguno 
llega a oscurecer un trabajo brillante en 
todo sentido. Ultra recomendable para 
aquellos que deseen pasar largas horas 
inmersos en otro mundo. 666 


DETALLES CUIDADOS. 
GRANDES MEJORAS. LARGO, 
COMPLEJO Y CAUTIVANTE. 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL. 
PROBLEMAS DE CAMARA. 
MODO MULTIJUGADOR. 


GÉNERO AVENTURA GRÁFICA COMPAÑÍA WIZARDBOX DISTRIBUCIÓN DTP ENTERTAINMENT SITIO WWW.GRAYMATTER-GAME.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 


» PC /XBOX 360 


GRAY MATTER 


SENSATEZ Y SENTIMIENTOS 


» Las aventuras gráficas siempre se 
han caracterizado por ofrecerle al ju- 
gador algo más que unas pocas horas 
de entretenimiento frente a un monitor. 
Por desgracia desde hace unos diez 
años que este género viene agonizando, 
mientras que cada vez son menos fre- 
cuentes los esfuerzos de las empresas 
desarrolladoras por brindarle al juga- 
dor una experiencia profunda en donde 
su intelecto se convierta en la principal 
herramienta a tener en cuenta. Afortu- 
nadamente, cada tanto llega una joya de 
otro planeta, como es el caso de Gray 
Matter, nueva creación de Jane Jensen, 
una verdadera leyenda viviente. Esta di- 
señadora de videojuegos tuvo a su cargo 
ni más ni menos que la creación de la 
franquicia Gabriel Knight, y desde hace 
casi una década viene luchando contra 


viento y marea para finalizar la obra que 


TAN COLORIDA Y CALIDA 
COMO LA VECINDAD DEL CHAVO. 


hoy estamos analizando. Veamos, en- 
tonces, si tanto esfuerzo -que incluyó 
numerosos cambios de empresas, can- 
celaciones, recortes presupuestarios y 
demás- ha valido la pena. 

Para empezar, debemos señalar que 
la principal virtud de Gray Matter es su 
argumento, centrado en las vivencias 
de una joven estudiante de magia que 
casi por casualidad termina aceptando 
un trabajo como ayudante de un mis- 
terioso neurobiólogo en Gran Bretaña. 
Esa combinación entre elementos em- 
píricos, propios de las ciencias duras, 
con la manipulación de la percepción 
proveniente de la magia, da lugar a una 
ambientación un tanto oscura, que tam- 
bién debe lidiar con las intenciones y 
sentimientos de algunos personajes. A 
lo largo de ocho episodios se narra una 
historia triste pero bella al mismo tiem- 


EN NUESTRO INVENTARIO LLEVAMOS UNA FOTO 
DEL NEGRO OLMEDO Y SUSANA TRAVERSO 


Muchos de los puzzles de- 
ben resolverse a través de 
la realización de trucos de 
magia, para lo cual será ne- 
cesario conseguir algunos 
elementos, combinarlos de 
acuerdo a unas instruccio- 
nes, y finalmente utilizar- 
los frente a un determinado 
personaje. 


po y que, gracias a la sutileza de Jensen 
en la narrativa, logra mantener atrapa- 
do al jugador de principio a fin. Y más 
allá de algunos lugares comunes o es- 
tereotipos, lo cierto es que el guión está 
a la altura de las grandes producciones 
del género. 

Pasando directamente al apartado ju- 
gable, nos encontramos con una aven- 
tura gráfica clásica, de las que en su 
momento fueron denominadas como 


¿LO SABÍAS? 


ROBERT HOLMES, COMPOSITOR DE LA 
MUSICA DE LA SAGA GABRIEL KNIGHT, 
TAMBIEN DIO VIDA A LA BANDA SONORA 
DE ESTA AVENTURA. 


point and click” en virtud de que casi 
a totalidad de acciones deben ejecu- 
tarse con el Mi Es por ello que la 
/ersión para PC funciona a la perfec- 
ción, y hasta quienes nunca se hayan 
sentado a disfrutar un juego de este 
estilo terminarán sir e como pez 
l agua tras finalizar un breve tuto- 
l. Claro que esto no funciona del todo 
en la versión para 0, cuya 
nterfaz no tiene en cue l mita- 
s del pad de la consola. ndo 
problemático tema de la 
diciones resultan idénticas, 


en la historia. Los mismos varían de 

do a los najes que estemos 
olando en determinado capítulo, y 

si bien resultan un tanto lineales para 
quienes posean experiencia en el géne- 
o, muchos de ellos ofrecen elementos 
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innovadores. La presencia de trucos de 
magia es uno de estos elementos que 
se irán descubriendo con el correr de 
las partidas, y cuya dificultad aumenta 
progresivamente. 

En lo referente al apartado audiovisual, 
estamos en presencia de una verdadera 
joya que, por desgracia, sufre los pro- 
blemas lógicos del al bajo presupuesto. 
Es así como por un lado tenemos unos 
fondos bidimensionales bellísimos, 
combinados con personajes en tres di- 
mensiones muy bien animados, y una 
banda sonora alucinante. En cambio, 


“MICRO DOBLEN! 
| MEMORIA 1GB (XP) 
DEO 256! 


sa ARTÍSTICAMENTE MARAVILLOSO. 


ARGUMENTO. ELEMENTOS INNO- 
VADORES PARA EL GENERO 
LOS VIDEO NO SE ACOPLAN E] 
BIEN. LINEAL. EL ESQUEMA DE 
PC 


CONTROL EN LA VERSIÓN 360. 


ANALISIS 


las escenas de video están desarrolla- 
das al estilo cómic y le quitan algo de 
emoción y fluidez al asunto. De todos 
modos, queridos lectores, deben que- 
darse con una idea tras leer este aná- 
lisis. Más precisamente con la idea de 
que Gray Matter es un juego único para 
esta época. Una aventura emocionante, 
de esas que se quedan en la memoria 
por mucho tiempo. Por lo que si tienen 
unas diez horitas libres, les recomenda- 
mos que se sumerjan en esta inolvida- 
ble travesía por los sectores más oscu- 
ros de la mente. 666 
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GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA PERSONA COMPAÑÍA KAOS STUDIOS DISTRIBUCIÓN THQ SITIO HOMEFRONT-GAME.COM MULTIJUGADOR 32 JUGADORES EN LÍNEA 


ANALISIS 


» XBOX 360 / PLAYSTATION 3 / PC 


HOMEFRONT 


LE FALTAN 5 PARA EL WON 


»En un género en el que la mayor par- 
te de sus títulos estelares no destacan 
precisamente por su argumento, éste 
juego de acción en primera persona de 
Kaos Studios y THQ pretende sobresalir 
ofreciendo precisamente lo que a sus 
competidores les falta: una buena histo- 
ria, en este caso, basada en una singular 
premisa. 

Concretamente, Homefront plantea una 
suma de factores que propician un futuro 
impensado: nada menos que una inva- 
sión del territorio de los Estados Unidos 
por parte de las fuerzas armadas corea- 
nas. 
Mediante una introducción muy bien ar- 
mada, el juego nos cuenta que en la dé- 
cada de 2020, una escasez de petróleo 
propiciada por una guerra en el Golfo 
Pérsico, sumada a una crisis económica 
sin precedentes, dejan a los yanquis en 
un inédito estado de debilidad militar. 


Al mismo tiempo, una Corea reunificada 
bajo el mandato del despiadado hijo de 
Kim Jong-Il -el actual líder de Corea del 
Norte-, toma ventaja de la súbita debili- 
dad norteamericana, haciéndose con el 
control de buena parte del Sudeste Asiá- 
tico y del mismísimo Japón. 

Convertida en una superpotencia, Corea 
concibe un audaz plan para subyugar al 
tambaleante coloso yanqui. Tras detonar 
un arma de pulso electromagnético que 
destruye toda la tecnología militar en Es- 
tados Unidos, la misma logra conquistar 
fácilmente Hawai, la costa oeste y las 
grandes llanuras centrales, sojuzgando 
una gran parte del territorio de los Es- 
tados Unidos. 

En este panorama de pesadilla, que 
muestra al pueblo yanqui oprimido por 
un brutal invasor cuyos métodos nada 
envidian a lo peor de la Alemania nazi, 
tomamos el papel de Robert Jacobs, un 


La campaña para un jugador nos somete a una sucesión de gol- 
pes bajos y lugares comunes, con personajes desarrollados al 
mínimo indispensable, y un protagonista principal cuya cara, 
motivaciones y voz desconocemos, y el cual se limita a ser un 
autómata que se afana en cumplir las órdenes de otros. 


piloto de combate devenido en luchador 
de la resistencia armada yanqui. 
De la mano de una introducción bien ar- 


mada, jalonada por los acontecimientos 
que llevan a la situación que nos plantea 
el juego, Homefront realiza un buen tra- 
bajo a la hora de atraer nuestra atención, 
y lograr que nos sentemos de buen gra- 
do frente a la pantalla. 

Hasta aquí, todo parecería ir bien. La- 
mentablemente, el entusiasmo inicial se 
desvanece rápidamente. Para empezar, 
el buen guión creado por John Milius - 
responsable de la historia detrás de los 
clásicos films Apocalypse Now y Red 
Dawn- comete el pecado de estar basado 
en presunciones tan inverosímiles, que 
bordean la ciencia ficción [pueden ver lo 
que opinamos respecto del argumento 
de este título en loaded.vg/noticias/4822/ 
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homefront-podra-suceder.html). 
La inteligencia artificial de los enemigos 
deja bastante que desear. Por otra par- 
te, la jugabilidad, aunque eficiente, es un 
tanto repetitiva, y presenta un desarrollo 
e misiones basadas en puntos de con- 
que nos limita a buscar una buena 

a al abrigo de la cual proceder 
minación metódica de enemigos. 
orpresas, ni la especta- 
ritmo imparable, ni los 
o de un Call of Duty, por 


cular y 
golpes de 
emplo. 
Pese a estos d en su extremada- 
mente corta campaña -apenas 7 capítu- 
los, que equivalen a unas 4 a 6 horas de 
juego- el juego se las arregla para ofre- 
cer algunos momentos interesantes, por 
ejemplo, cuando empleamos el Goliath 
-un vehículo a control remoto dotado 
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de un lanzacohetes y una ametralladora 
pesada-, para sembrar el caos entre los 
coreanos; o cuando debemos combatir a 
una compañía coreana dentro de un su- 
permercado que está siendo pasto de las 
llamas. 

Técnicamente, Homefront se siente 
un juego viejo. Defrauda al presentar- 
nos unas texturas muy poco detalladas 
y modelos, tanto de aliados como de 
enemigos, que gráficamente están muy 
por debajo de los estándares de calidad 
exigibles a un título moderno del géne- 
ro. Sin embargo, las armas constituyen 
un punto aparte, estando mucho mejor 
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“SIHUBIESE TERMINADO EL SECUNDARIO COMO 
4 "DECIA MAMA NO ESTARÍA EN ESTE MALDITO JUEGO” 


LOS MOMENTOS DE TENSION QUE VIVIMOS, 
POR SUERTE SE TERMINAN EN APENAS 4 HORAS 


modeladas que el resto de los elementos 
del juego, y sintiéndose muy realistas. 

El verdadero punto fuerte de Homefront 
es el soporte multijugador, basado en 
el clásico modelo de captura de puntos 
de control, y el sistema de puntos de ex- 
periencia y progreso de personaje que 
es hoy estándar en el género. Intenso, 
divertido, poblado de una buena canti- 
dad de jugadores con los que competir y 
despojado del entorno ultra competitivo 
de Call of Duty, es sin duda lo mejor que 
tiene para ofrecer este mediocre título. 
Erwin 


CORREO 


» HERNÁN PINTI 
EL SHELDON COOPER 
DE LOS VIDEOJUEGOS 


Saludos gente de Loaded!! Soy Hernán, 
y tengo 15 años. Antes que nada quiero 
felicitarlos por la revista, que para mi 
son tan sagradas como los comics para 
Sheldon Cooper (The Big Bang Theory]. 
Tengo una pregunta y un problema que 
les comento a continuación: 

Pregunta. Me dijeron que en el 2012 
puede llegar a salir un GOW 4, yo no lo 
creo pero, ¿Es cierto esto? 

Problema. Estoy esperando que salgan 
estos juegos: L.A Noire, Deus Ex: Hu- 
man Revolution, Mortal Kombat, Ba- 
ttlefield 3, Resident Evil: Revelations y 
Rage. Por lo que sé van a salir casi uno 
atrás del otro, y como no dispongo de 
tanta plata, quería saber si me pueden 
decir un orden como para fijarme cual 
puedo adquirir primero. Desde ya mu- 
chas gracias y hasta otro e-mail. 


Pregunta: Te informaron mal. No hay 
planes concretos con respecto a una 
nueva entrega en la saga God of War, 
mucho menos con fecha para el 2012. 
Sin embargo, representantes de la 
empresa desarrolladora en su mo- 
mento comentaron que si bien la ter- 
cera parte daba fin a una trama argu- 
mental, de ningún modo significaba el 
fin de la franquicia. Por lo que casi se- 
guro recibiremos un nuevo God of War 
en un futuro. La pregunta es cuándo. 
Problema: ¡La verdad es que nosotros 
tampoco sabemos! Como todavía no 
pudimos jugar esos títulos, vas a tener 
que esperar y leer nuestros análisis en 
la revista. 


» ADRIÁN IRIBAR 
PROBLEMAS DE ALTA GAMA 


Hola chicos de LOADED, soy Adrián Iri- 
bar y tengo 24 años, y me mató el video 
de loaded.vg sobre Kinect. Sin pegar 
mas vueltas voy a las preguntas. 
-Tengo una PC creo que buena, Phe- 
nom X3 de 2.1, Windows 7, 4GB de RAM, 
Rigido Western Digital de 1 TB y, lo im- 
portante, una GeForce 260GTX Batman 
Arkham Asylum Edition. 

Hace poco me compré dos juegos, Bu- 
lletStorm y Dragon Age 2, pero me di 


cuenta de que no los puedo correr a full 
les más, el Dragon únicamente funcio- 
na en calidad media) porque piden Di- 
rectX 11. Hace poco compré esta placa. 
¿Me recomiendan que tire la PC y me 
compre una consola? 

Por que me costó comprar esa placa 
y por lo que vi en sus comentarios es 
buena placa pero me duro poco por el 
tema de DirectX 11. 

Espero lo publiquen porque me ayuda- 
rían a decidir entre PC O CONSOLAS. 
Desde ya muchas gracias sigan así que 
esta muy buena la revista. 


No nos diste el dato de a qué resolu- 
ción querés correr los juegos, un de- 
talle muy importante. Es decir, si que- 
rés correr los juegos más recientes en 
alta resolución y en calidad máxima, 
probablemente necesites vender eso y 
comprar algo más caro. De todos mo- 
dos, tu configuración es superior a la 
media, y podés disfrutar tranquilo los 
juegos que mencionás. Claro que no 
vas a poder activar algunas opciones, 
pero problemas de rendimiento no de- 
berías tener. Mucho más en el caso de 
Dragon Age 2, un juego que funciona a 
la perfección en máquinas inferiores 
a la tuya. Te recomendaríamos que 
bajes los últimos drivers de todos los 
componentes y pruebes distintos tipos 
de configuraciones para así optimizar 
el rendimiento. Y eso de comprar una 
consola está en vos. Si no estás dis- 
puesto a soportar todos los problemas 
inherentes al mantenimiento de una 
PC, te comprás una consola y te con- 
centrás en jugar tranquilo. Al menos 
hasta que salga la próxima generación 
y tengas que venderla, claro está. 


» AGUSTÍN SCHEINER 
DOS CORTITAS Y AL PIE 


Hola gente de Loaded!! Soy Agustín y les 
mando este correo para hacerles algu- 
nas preguntas, y tambien para decirles 
que son la mejor revista de videojuegos 
del mundo. 


Ahi van las preguntas: 

1) ¿La E3 2011 vendrá a la Argentina? 

2) Al final, ¿Se hace la película de Bio- 
shock? 


Gracias por ayudarme en el mundo de 
los videojuegos!!! 


1] Hay tantas posibilidades de que la E3 
venga a la Argentina como de que el tío 
Erwin sea convocado a la selección de 
hockey femenino. 

2) Ha quedado en el limbo. Problemas 
de presupuesto, en especial debido a 
que ninguna empresa quiso financiar 
un proyecto basado en un videojuego 
pero orientado a un público adulto, al 
parecer han finiquitado el proyecto. Si 
bien el creador de la saga todavía es 
optimista, lo cierto es que Gore Ver- 
binski (director de la trilogía Piratas 
del Caribe y que iba a hacer las veces de 
productor de la película) en las últimas 
semanas dio a entender que el film de 
Bioshock ha pasado a mejor vida. 


> ALEJANDRO NEMIROVSKY 
ESPERANDO AL ASESINO 


Hola staff de Loaded, mi nombre es Ale- 
jandro. Primero que nada los quería fe- 
licitar por la revista y por el trabajo con 
la página, los videos con subtítulos, y los 
“Loaded data”, se nota que le ponen toda 
la onda y las ganas. Ahora a las pregun- 
tas para no dar muchas vueltas. 

1) El último juego que logré terminar, 
porque últimamente ando falto de tiem- 
po, es Assassin's Creed 2 en la PC, y me 
enganchó tanto que quiero jugar ya al 
Brotherhood, pero por lo visto sólo salió 
para consolas, ¿Hay una fecha de salida 
para PC? 
2) También vi en la web de Loaded el vi- 
deo del Battlefield 3 y no hace falta decir 
que me quedé con la boca abierta, ¿Se 
sabe aproximadamente cuándo va a sa- 
lir? 

Bueno, esas son todas mis dudas, sigan 
jugando a todo lo que salga y transmi- 
tiéndonos sus sabias palabras a noso- 
tros, los consumidores! 


1] Sí! El 22 de marzo es la fecha de sa- 
lida para la versión PC, por lo que al 
momento de leer estas líneas ya vas a 
poder acceder a ese juegazo. 

2] De no haber demoras, para antes de 
fin de año lo tenemos entre nosotros. 
Justamente en este número tenés un 
pequeño avance, que realizamos a par- 
tir de lo visto en la última GDC. 


ALEJANDRO JAVIER SOTO MONGE 
TERRORISTA VIDEOJUEGUIL 


Escribo el siguiente mail, indignado has- 
ta puntos poco recomendables, enojado 
hasta límites insospechados, y con ganas 
de realizar actos poco sanos tanto para 
mi como para la gente que me rodea. De 
que rayos estaré hablando se pregunta- 
rán ustedes, así que antes de que borren 
este mensaje, paso a explicar los mo- 
tivos de mi furia. Siempre fui un orgu- 
lloso usuario de PC, desde los tiempos 
de Starcraft y Age of Empires, hasta los 
mas actuales, pasando por Mass Effect 
o Call of Duty: Modern Warfare, pero de 
toda esa cantidad de juegos que jugué, el 
mejor de todos ha sido el querido Beyond 
Good And Evil, un juego capaz por si solo 
de superar esa línea casi inalcanzable 
que separa a los videojuegos del arte. 
Así que me pregunto, ¿En qué CABEZA 
de programador salió la idea de llevar 
su remake a todas las consolas pero 
no a la PC, a quién se le ocurre, quién 
fue el energúmeno que dijo (léase con 
voz de energúmeno) “saquémoslo para 
360 y PS3, que los usuarios de PC se pu- 
dran”? Ya demasiado hay que bancarse 
no poder jugar la continuación de ciertos 
juegos ya que no salen para las mismas 
plataformas (lease Gears of War, Fable, 
etcétera), para que ahora nos vengan 
con esta paparruchada; sólo falta que la 
segunda parte TAMPOCO salga para PC, 
y eso si ya sería la gota que derrama el 
vaso, obligándome a detonar una bom- 
ba atómica en el Obelisco, emulando a 
Megatron, o que me dirija al aeropuerto 
ruso mas cercano y no deje ruso en pie. 


Gracias por este espacio de sublimación 
y gracias por hacer una gran revista, yo 
sólo espero que el universo vuelva a su 
cauce original. 


Che, tampoco es para tanto. La idea es 
que quienes no pudieron disfrutar de 
la primera parte la descubran por pri- 
mera vez en una consola actual, y los 
usuarios de PC pueden acceder al tí- 
tulo original que sigue siendo un lujo a 
pesar de los años. Además, pensá que 
con la plata que tendrías que gastar 
para conseguir una bomba atómica, o 
mismo un pasaje hacia Rusia, bien po- 
drías comprarte todas las consolas del 
mercado. Eincluso te sobraría para irte 
de juerga varias noches con algunos 
miembros del staff de Loaded, quienes 
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suelen gastar sus aguinaldos en Espe- 
ranto junto al Ogro Fabbiani. 
PD: Comprate una consola 


ANA LUZ OLMEDO 
LA CHICA DEL MES 


Hola gente de Loaded! Primero quería 
agradecerles por el gran laburo que ha- 
cen a diario en la web y en el revista, ya 
que ambas están de 10. Quería compartir 
mis dudas con ustedes, ya que creo que 
son los más calificados en aclarar estas 
inquietudes. Hace poquito me compré 
una PS3 y me hice una cuenta en PSN 
como argentina, y me di cuenta de que 
no hay soporte aun para esta zona. Mu- 
cho se habla en la web de que se hacen 
cuentas de USA, España y otros países, 
para poder descargar demos, videos y 
otros contenidos en PSN. Mi duda es: si 
yo me hago otra cuenta, pero america- 
na, al momento de querer descargar una 
demo o algo así, e ingrese mis datos de 
la tarjeta, ¿ahí no salta la ficha de que 
soy argentina y me la bloquean por in- 
cumplir el contrato de licencia de PSN? 
Desde ya muchas gracias y espero an- 
siosa su respuesta. 


Son los riesgos que hay que correr 
para utilizar el servicio de PSN en un 
país como el nuestro. Por lo pronto, es 
prácticamente indispensable hacerse 
una cuenta de Estados Unidos para así 
poder disfrutar de importante conteni- 
do al que todavía no podemos acceder 
en Argentina. Al menos por ahora, ya 
que en su momento comentamos en 
exclusivo que Sony prometió traer su 
servicio al país. De todos modos, para 
evitar comprar con una tarjeta de cré- 
dito, lo que podrías hacer es conseguir 
las tarjetas prepagas que ofrece Sony, 
con las que a través de un código se te 
acredita una cierta cantidad de dólares 
que luego podés utilizar para comprar 
productos. 


TOMÁS DE GOÑI 
CONSULTA SOBRE MOVE 


Hola gente de Loaded, mi nombre es 
Tomás y me encanta lo que hacen. Los 
descubrí hace año y pico y no me perdí 
ningún capítulo del Resumen Loaded. 
vg, y la revista es genial. Tengo la suerte 
de poseer Move y como es obvio quiero 
el Killzone 3, y me llamó la atención el 
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COMENZARON LAS CLASES EN LAS COLEGIOS Y UNIVERSIDADES, A VER 
SI PARA SACARSE UN POCO EL OXIDO DE LOS DEDOS NOS ESCRIBEN 
UNOS BUENOS MAILS CONTANDO QUE ESTÁ PASANDO EN SUS VIDAS. 


arma que mostraron en la web que se 
usa con el Move. Noté que tiene una es- 
pecie de analógico abajo y quería saber 
si viene incluido o tengo que comprarlo 
aparte. También quería aprovechar para 
preguntar cuándo sale el Crysis 2. Por 
favor publíquenmelo desde ya muchas 
gracias. 


Hola Tomás. Antes que nada te cuento 
que el análogico que viste es el Naviga- 
tion Controller de Move, que se coloca en 
la parte inferior del accesorio. Así que 
para utilizar el accesorio de la mejor for- 
ma, en especial en juegos como Killzone 
3, vas a necesitar de los dos controles 
para Move. En cuanto a Crysis, sale el 22 
de marzo, por lo que al momento de leer 
estas líneas ya debería estar a la venta. 
Bueno muchachos, esto es todo por el 
mes de abril. Disfruten de los videojue- 
gos, y nunca olviden que si dejan un juego 
sin terminar, el tío Erwin aparecerá en 
sus sueños y devorará sus almas. 


-Pintamos cuadros, 
nderas*autos y todo 
tipo de superficies 
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CHAMPAGNE, ROQUEFORT Y BUENOS FICHINES 


PEl mes pasado Bis que para sobresalir 
en el mundo de los videojuegos no siem- 
pre se necesita ser un programador ultra 
talentoso, o un hombre de negocios capaz 
de transformar un juego en una máquina 
de imprimir dinero. Mostramos que con un 
poco de pasión por lo que se hace también 
pueden lograrse grandes cosas, como en el 
caso de Yoshinori Ono, uno de los produc- 
tores más queridos en la actualidad. Una 
faceta que todavía no hemos explorado del 
todo en esta sección tiene que ver con los 
directores creativos, aquellas personas 
que le dan un toque de distinción a nues- 
tros queridos juegos. Porque si bien es casi 
unánime el pensamiento de que el trinomio 
jugabilidad-gráficos-historia forma el cora- 
zón de un buen videojuego, lo cierto es que 
estos tres componentes deben combinarse 
adecuadamente. Caso contrario no son más 
que una sucesión de elementos carentes de 
alma, de inspiración. 

Y si vamos a hablar de directores creativos, 
no podemos dejar de mencionar a un per- 
sonaje como Patrice Désilets. A diferencia 
de lo que muchas veces sucede, este mu- 
chacho canadiense no forjó su educación en 
base a las computadoras y las nuevas tec- 
nologías. Por el contrario, Patrice -prove- 
niente de una familia de docentes- supo dar 
sus primeros pasos en el mundo académi- 
co en la universidad de Québec, estudiando 
tanto cine como literatura. Y si bien estamos 
hablando de manifestaciones artísticas que 
hoy en día no están muy lejanas a los vi- 
deojuegos, no sucedía lo mismo hace veinte 
años. Esto desde ya nos dice bastante acer- 
ca de la perspectiva empleada por Désilets 
en sus distintos proyectos, y que en definitiva 
se ha visto reflejada en sus creaciones más 
conocidas. ¿A qué nos referimos con pers- 
pectiva? La principal nota de color tiene que 
ver con la forma de encarar la narrativa. Sus 
producciones se han caracterizado por otor- 
garle un rol protagónico a la historia, que va 
fluyendo junto con la acción, evitando que se 
produzcan bajones de ritmo. Cada una de 
las misiones, incluso las secundarias, tie- 
nen un propósito, una razón de ser. Pero no 
sólo eso, sino que su experiencia en el cine 


El pasado año, Patrice sorprendió a todos al apartarse de Ubisoft 
tras más de diez años de trabajo, para luego firmar un contrato con 
THQ un par de meses después. 


lo ha llevado a poner un especial énfasis en 
aspectos muchas veces descuidados, como 
las locaciones reales de los escenarios, o 
la veracidad histórica de algunos relatos. 


Mismo ha intentado influir en la jugabilidad, 
dando lugar a esquemas de juego intuitivos, 
capaces enganchar en un videojuego a una 
persona que en su vida ha tocado un pad. 

Pero antes de pasar a mencionar los princi- 
pales juegos en los que nuestro gran crea- 
dor del mes ha participado, se hace nece- 
sario señalar sus primeros trabajos dentro 
de la industria. Es así como tras comenzar 
a trabajar en Ubisoft a fines de la década del 
noventa, debió participar en dos aventuras 
orientadas al público infantil. La primera de 
ellas fue Hype: The Time Quest, un juego de 
acción medieval basado en la franquicia Play- 
mobil. Tras el moderado suceso de dicha 
producción, formó parte de un plataformas 
protagonizado por el pato Donald, llamado 
Donald Duck: Goin" Quackers. Ninguna de 
estas producciones terminó siendo un éxi- 
to, pero al menos le sirvió de experiencia 
a Patrice para luego formar parte de una 
joyita como Prince of Persia: The Sands of 
Time, juego que marcó el renacimiento de 
una saga que venía en franca decadencia. 
Pero a pesar de las virtudes de dicho juego, 
el principal trabajo de Patrice Désilets lle- 
garía cuatro años después, y luego recibiría 
dos secuelas. Nos estamos refiriendo a un 
clásico como Assassin's Creed, quizás uno 
de los juegos más cuidados en el apartado 


Tras su alejamiento de Ubisoft, muchos dudaron acerca de la calidad de 
Assassin's Creed: Brotherhood. Sin embargo, Désilets abandonó la com- 
pañía francesa cuando ya había terminado su trabajo en dicho juego, 
por lo que el resultado fué incluso mejor que el esperado de movida. 


artístico que hemos tenido la oportunidad 
de jugar. Resulta realmente complicado 
imaginarse dicho juego sin la influencia de 
este director creativo, quien supo guiar a un 
grupo de trabajo hacia el desarrollo de una 
verdadera obra de arte en casi todos sus as- 
pectos. Porque muchos podrán criticar al- 
gunos aspectos del juego protagonizado por 
Desmond Miles, pero dudamos que alguien 
pueda quejarse de la sutileza de sus deta- 
lles, de la intensidad narrativa y de la belleza 
floreciente en cada uno de sus paisajes. 
Para finalizar, no podemos dejar de lado el 
hecho de que Désilets abandonó las filas de 
Ubisoft tras haber terminado su trabajo en 
el maravilloso Assassin's Creed: Brother- 
hood, esgrimiendo una necesidad de tomar- 
se un descanso de la industria. Claro que 
todos sabíamos que tarde o temprano este 
verdadero artista volvería al ruedo, y es así 
como hace meses terminó sumándose a las 
filas de THAQ. Y si bien todavía no forma parte 
de ningún proyecto, se encargará de darle 
un puntapié inicial a una nueva subdivisión 
de la empresa, con sede ni más ni menos 
que en su país de nacimiento. 
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El Pre-Order podrá ser realizado hasta 5 días previos a la fecha de lanzamiento de cada producto. Posteriormente no se recibirán Pre-Orders. Los juegos Mortal Kombat, 
Portal 2 y sus logos son marcas registradas por Sony - Microsoft Corporation Inc, Los jusaos Socom 4, Motorstorm Apocalypse y su logo son marcas registradas por Sony. El 
juego Conduit 2 y sus logos son marca registradas por Nintendo Inc. Las imágenes de todos los productos son al solo efecto ilustrativo y sus derechos 
corresponden a sus respectivo titulares. 


